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Sony C. E. y SUPER JUEGOS te invitan a partici- 
par en este gran concurso. Para obtener uno de 
los jugosos lotes de RAPID RACER que sortea- 
mos debes responder a la pregunta que figura en 


el cupón y enviarlo con todos tus datos (no se 


admitirán fotocopias) antes del 20 de Octubre a 

la siguiente dirección: EDICIONES REUNIDAS 

S. A., REVISTA SUPER JUEGOS, C/ O'Donnell 12, 
28009 MADRID, indicando en una esquina del so- 
bre «CONCURSO RAPID RACER». 


3 LOTES DE 1 CONSOLA, 1 RAPID RACER 
y 1 MANDO ANALOGICO 
12 LOTES DE 1 RAPID RACER 
y 1 MANDO ANALOGICO 


PlayStation es una marca registrada de Sony Computer 

Entertainment. 

Sony Computer Entertainment es una marca registrada de Sony 
Corporation Japón 0, 


Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases será resuelto por los 
organizadores. La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. 
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GOLDEN EYE 
CLOCK TOWER 
LAST El 


TUME CRISIS h 


ANBARE 
GOEMON 64 
Os contamos con todo lujo 
de detalles cómo es la 
espectacular incursión del 
mítico Goemon en el 
universo de los 64 bits. 


Vistoso, divertido y 
realmente curioso, este 
juego promete hacer 
historia en este sistema. 


di 


El gran salto evolutivo 
de STREET FIGHTER, 
una de las sagas de 
lucha más importante 
de todos los tiempos, 
merecía, sin lugar a 
dudas, ser nuestro 
tema central de portada 
en este número 66 de 
SUPER JUEGOS. 
Capcom se ha 
superado una vez más 
a sí misma y ha 
conseguido dar a este 
mítico título un aspecto 
impecable sin perder ni 
un ápice de su espíritu 
y Jugabilidad. En un 
reportaje sobre esta 
compañía analizamos 
sus próximas 
novedades. Además, 


con este número os regalamos SUPER TRUCOS, un 
libro especial con guias y truquillos de los juegos 
más Interesantes de los últimos tiempos. 


Gozoen EYE 
Rare se supera así misma y 
nos deleita con uno de los 
mejores shoot'em-up en 
perspectiva subjetiva de 
todos los tiempos y 


sistemas. Con GOLDEN 
EYE, Nintendo 64 nos 
introduce en una nueva 
era de tan popular género. 


16 SANor 


Banpresto vuelve alos “em-up con un 
título al estilo GUARDIAN HEROES de 
Sega. 


1 RED ASPHALT: 
ROCKESROLE RACING 2 

El clásico de Interplay cobfa una nueva di- 

mensión,en esta espectacular versión: 


Punisher 
á que lo rompe; 


volver a volar € 
simulador aéreo 


Descubre la veló6cidad: del próximo milefio: 


CE SN 

==? BANDICOOT 2 
La gran sorpresa de SCE el 
año pasado ya tiene su 

| continuación llamando a la 

| puerta de PlayStation. En 
esta ocasión, los 


programadores americanos 


| han incluido fases 
| motorizadas y una 
| variedad escénica increíble. 


HO ENEMY ZERO 


WIARP firma esta excelente muestra de 


juego de ciencia-ficción. 


el Ó COLONY WARS 


Uno de los juegos de naves más 
impresionantes aparecidos para soporte 
alguno. J.C. Mayerick aún se relame. 


'QUAKE 


De PC a Saturn sin pasar por la vicaría. Una 


ne cues 


La excelente conversión de 


recreativa contiene nuevos 


niveles capaces de 
enloquecer al más experto 
tirador. R. Dreamer ha 
logrado acabárselo y sin 
apenas secuelas mentales, 
Pero se niega a quitarse el 


Teor DRIVE 4 

El sueño de cualquier 
aficionado a ta conducción. 
Si no fuera por el nombre, 
¡juraríamos que se trata de 
la segunda parte de THE 

| 'NEED FOR SPEED para 


3DO. Belleza, velocidad y 
emoción en el juego más 


H ERCU LES 


La antítesis estética y 


J laboral de The Punisher | 


llega a PlayStation de la 
mano de Disney. Tiene 
ritmo, estilo y mucha 
garra. The Punisher sólo 


“pelo, planes de futuro y, 


desde hace pocos meses, 


chaleco antibalas. 


ME Press Start 
MEM Noticias 
EY Anigamanía 
1% linea lirecta 


historia de amor-odio al estilo DOOM. 


7 Ls LAMBORGHINI 64 
Después de pasar por todos los sistemas, el 
mito de Titus aterriza en Nintendo 64. 


£. ff DRAGON 
3 LS BALL Z 


Goku y Cía nos visitan con alegría. 


£ £ STREET FIGHTER EX PLUS 
494 6SY ALPHA 


El mítico STREET FIGHTER se une a la 
estética TEKKEN y nos vuelve a sorprender 
con la jugabilidad de los beat'em-up 
legendarios de Capcom. 


3 Intemecio 
(923 Trucos 


MANSAzONE 


La inmortal creación de 
Monkey Punch y el 
exhaustivo homenaje por. 
su 30 años de vida que ha 
hecho Spike y TMS : 
protagonizan por 
completo la. entrega de 
este mes con LUPIN THE 
3RD CHRONICLES. 


prometedor de EA. 


modo de dos jugadores. 


/' O LAST BRONX 


Otro gran arcade de lucha llega a Saturn. 


O L£ JURASSIC PARK 
Saturn y PlayStation le dan la bienvenida a 
la película de moda en un juego de cine. 


OO ases ODDYSEE 
Una auténtica genialidad con la que te 
romperás la cabeza y gozarás de lo lindo. 


O Y LYLAT WARS 
El clásico de los 16 bits se transforma en 
uno de los mejores juegos de Nintendo 64. 


7Orro7 
La velocidad según Psygnosis. La segunda 


entrega de uno de los mejores simuladores 
automovilísticos de PlayStation. 


iD NS DISCWORLD 2 
Una aventura gráfica con la que no podrás 
contener la risa... ni las ganas de bailar. 


A y /, F1 POLE 

¡44 FFPOSITION 64 
A falta de pan buenas son tortas. No es una 
maravilla pero es el primero de su género. 
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Distribuidores exclusivos para la República Mexica- 
na y Centro América: Grupo E E 


Precios para Canarias, Ceuta y Melilla: 
395 pesetas (incluido transporte) 
Depósito legal: B. 17.209-92 


QUIEN NO 
MAMA, LLORA 


No pretendemos tirarnos flores, ni mucho 
menos entablar una especie de competi- 
ción sobre quién sabe más de esto. Sólo 
quiero. desde esta especie de atalaya que 
es un editorial, expresar mi malestar ante 
situaciones que llevan a la desinformación 
de los usuarios de videojuegos. Está 
claro que España, en cuanto a ven- 
tas, está bastante detrás que otros 
mercados europeos, pero en cuanto 
a nivel de conocimiento y preparación 
de los lectores estamos al máximo 
nivel, y a eso creo que, modestamen- 


me O ENFERMERAS. | 


te, hemos contribuido algunos. Sólo 
hay que leer las cartas que llegan a 
nuestra redacción para observar Una 
preparación y experiencia más que 
sobrada. Por eso me duelen los Ojos 
al leer en alguna publicación del sector cú- 
mo se desinforma hablando de juegos tan 
importantes como FINAL FANTASY VII, mos- 
trando una falta de preparación absoluta. 
Sino has «mamado» lo que escribes, no lo 
hagas, y así nunca tendrás que llorar. 


LECTRONIC ARTS 
INICIA EL GRAN 
ASALTO 


Electronic Arts está preparando 
una verdadera avalancha de jue- 
gos para PlayStation, Saturn y Nin- 
tendo 64 de cara a la próxima 
campaña navideña y los meses in- 
mediatamente posteriores. Para los 
32 bits de Sega y Sony llegarán el 
divertidísimo juego de plataformas 
CROC y los programas deportivos 
marca de la casa: PGA'98, NBA LI- 
VE'98, MADDEN NFL'98 y NHL' 
98. Sólo para PlayStation tendre- 
mos AUTO DESTRUCT, un sho- 
ot“em-up motorizado al estilo 
TWISTED METAL, y NUCLEAR 
STRIKE, la segunda entrega de la 
saga STRIKE para esta consola que 
ahora contará con más vehículos y 
mucha más velocidad. También 


_LOMPANIAS — 
BI SOFT SUBE 


F LA RED CON 
TENNIS ARENA 


Los aficionados a los simuladores 
de tenis tendrán en TENNIS ARE- 
NA para PlayStation una excelen- 
te opción para demostrar sus do- 
tes con la raqueta. Este programa 
de Ubi Soft y Smartdog tiene una 
excelente factura gráfica y técnica, 
gran cantidad de personajes, todas 
las superficies, varios torneos dife- 
rentes y una opción para cuatro ju- 
gadores simultáneos con Multitap. 
Además, añade nuevos ingredien- 
tes al género al incluir un sistema 
de puntos en función de la cate- 
goría de los rivales. 


para esta con- 
sola (no se des- 
carta una ver- 
sión para Sa- 
turn) tendre- 
mos el mítico 
NASCAR que, a 
primera vista, es 
una versión 
más perfeccionada del MARIO 
ANDRETTI RACING. Por último, 
para Saturn, PlayStation y Ninten- 
do 64, FIFA: RUMBO AL MUN- 
DIAL 98, una secuela del que pa- 
ra muchos es el mejor juego de 
fútbol de todos los tiempos. 


eE 11) AAA 
AMAGOTCHI AMPLIA 


3U FAMILIA CON OCHO 
NUEVAS CRIATURAS 


Aprovechando el éxito cosechado 
por los Tamagotchi en nuestro pa- 
ís, Bandai presentará en breve una 
nueva serie de mascotas virtuales 
compuesta por ocho Tamagotchis 
diferentes. También se van a au- 
mentar el número de colores a na- 


—LOMPANIAS — 
DNAMI VUELVE 


DISPUESTA A DAR EL 
GOLPE 


Se llama POY POY y es uno de los 
programas más divertidos y senci- 
llote del año. Aunque la mecánica 
es distinta, tiene cierto parecido al 
BOMBERMAN porque aquí de lo 
que se trata es de jorobar al con- 


da menos que 16 tonalidades dis- 
tintas. Según otra información fa- 
cilitada por la compañía, las ven- 
tas de la primera versión del Ta- 
magotchi en nuestro país han so- 
brepasado ya las 500.000 unida- 
des. 


trario lanzándole cosas sin parar. 
Tanto su modo versus (para uno o 
más jugadores) como su modo ar- 
Cade son una verdadera demos- 
tración de jugabilidad sin dema- 
siadas complicaciones. 


intendo anuncia su plan de 
lanzamientos navideños 


navidades, GOLDEN EYE, BOMBER- 
MAN 64, MISCHIEF MAKERS y DIDDY 
KONG RACING. Por cierto, con el jue- 
go GOLDEN EYE podréis conseguir un 
extraordinario libro de misiones con la 
totalidad de los textos de pantalla tra- 
ducidos al castellano. 


Nintendo España es noticia por un 
montón de motivos. Por un lado están 
sus habituales promociones entre las 
que destacan, por su importancia, la 
apertura el próximo día 11 de octubre 
(hasta el 4 de Enero) del Show Room 
donde podréis probar todas sus últimas 
novedades. Por otro, en octubre co- 
menzará la promoción «Código 64: 
Llama y gana» con la que podréis ga- 
nar importantes premios como talones 
de 64.000 pesetas o mandos de colo- 
res para Nintendo 64. 


En lo que se refiere a juegos, Nintendo 
España acaba de facilitarnos la lista de 
futuros lanzamientos para las consolas 


DI00% HONG RACING para Nintendo 64 poseerá una calidad práfica 
impresionante y muchos más vehículos (aviones trineos etc] 
para que podóis demostrar vuestras habilidades. 


Game Boy y Ninten- 
do 64. Para la por- 
tátil llegarán DON- 
KEY KONG LAND 
3, TETRIS PLUS, 
007 JAMES BOND 
y HERCULES. Para 
Nintendo 64 y ya 
incluyendo los títu- 
los estrella de estas 


LAYSTATION ARRASA 
EN VENTAS A NIVEL 
MUNDIAL 


Según una información ofrecida 
por SCE España hace escasas fe- 
chas, ya se han vendido más de 20 
millones de PlayStation en todo el 
mundo. Una cuarta parte de estas 
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ventas corresponden a Europa 
siendo Japón, con más de nueve 
millones de unidades, el país con 
mayor número de consolas de 
Sony adquiridas. 

Cambiando de tercio y pasando 
a los que son los juegos, Sony Es- 
paña traerá en breve los siguien- 
tes títulos: Z, EVERYBODY“S 
GOLF y GRAN TURISMO. 

Z es un programa de estrategia al 
estilo COMAND € CONQUER 
con una mecánica de juego súper 
adictiva. EVERYBODY“S GOLF es 
un divertidísimo 
juego de golf con 
una calidad gráfi- 
ca brillante y unos 
personajes la mar 
de simpáticos. Por 
último, GRAN 
TURISMO nos 
trasladará al mun- 


do del motor en uno de los pro- 
gramas con más coches y modos 
de juego vistos hasta la fecha. Grá- 
ficamente es buenísimo y contará 
con varios modelos distintos de las 
principales marcas. 


poa 
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ABE TAMBIEN 
OVIERE ENTRAR EN 
LA LEYENDA 


La compañía 

distribuidora Er- 

be será la encar- 

gada de traer a 

nuestro país el 
extraordinario 

HERCS AD- 

VENTURE para « 
PlayStation, un 
programa de 
Lucas Arts basado en el personaje 
mitológico de Hércules. Con un 
planteamiento muy distinto del 
juego de Disney, HERC“S AD- 
VENTURE es todo un alarde de 
imaginación y buen humor con el 
que disfrutaremos a partir del pró- 
ximo mes de diciembre traducido 
y doblado al castellano. 


medas d 


Durante el pasado mes de agos- 
to, la revista TOP DISNEY, en co- 
laboración con Sony PlayStation, 
organizó una gira a bordo de un 
autobus por toda la costa medi- 
terránea con un espectáculo de 
animación que hizo las delicias 
de grandes y pequeños. Este 


EY no 


A DIVERSION MAS 
BESTIAL LLEGARA 
CON VIRGIN 


La compañía británica Virgin trae- 
rá a nuestro país el que según ellos 
es el juego de lucha más sangrien- 
to y salvaje de todos los tiempos: 
BEAST. Programado por Hudson- 
soft, BEAST es un beat'em-up rá- 
pido y espectacular con ocho lu- 
chadores, cientos de movimientos 
por personaje, grandes series de 
combos y varios modos de juego 
ocultos que ha- 
rán las delicias 
de los buenos 
aficionados al 
género. Este jue- 
go llegará a Es- 
paña en el pró- 
ximo mes de 
noviembre. 


NUEVA DIRECTORA 
DE COMUNICACION EN 
EL GRUPO ZETA 


La periodista Blanca Bertrand Mi- 
ra, de 43 años, se incorporó el día 
1 de septiembre al Grupo Zeta co- 


la Ilusion 


fantástico recorrido comenzó el 
día ocho en Playa (de Aro (Gero- 
na) y terminó el día 29 en La An- 
tilla (Huelva). Además de un 
show de más de dos horas, los 
asistentes pudieron disfrutar de 
los las últimas novedades de 
PlayStation. 
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mo Directora de Comunicación, 
dentro de la nueva etapa de ex- 
pansión en España e Hispanoamé- 
rica que ha abierto el grupo, uno 
de los de mayor envergadura del 
panorama periodístico español, 
gracias a unos ingresos anuales de 
unos 50.000 millones de pesetas y 
unos beneficios netos consolidados 
en 1996 de 1.772 millones de pe- 
setas. 


PlayStation 
AS 


Este alucinante artefacto rodante [si identificable) fue el vehículo 


SNEY y PlayStation para llevas la alegría y 


5 lugares de la costa mediterrá 


entus MANOS SONY 


Exclusivo; PlayStation». 
— rd 
: > PlayStation 
Consulta cualqUjer duda qUe tengas sobre PlayStation <n el teléfono 902 102 102 E 


a sede de Konami en Osaka 
J ha sido la encargada de produ- 

cir la primera incursión del ine- 
fable Ganbare Goemon en el casi 
inexplorado mundo de los 64 bits. Ba- 
jo el nombre de GANBARE GOEMON: 
NEO MOMOYAMA BAKUFU NO 
ODORI, el personaje que tantos bue- 
nos ratos brindó a los usuarios de $u- 
per Famicom regresa con su insepa- 
rable Ebisumaru a las primeras planas, 
tras su sosa andadura por PlayStation. 
Gracias a Dios, éste no es el caso, ya 
que esta nueva entrega no sólo pue- 
de considerarse como el mejor GOE- 
MON producido hasta la fecha (lo 
que ya es decir mucho), sino uno de 
los mejores títulos para N64 de cuan- 


tos se han producido hasta el 
momento. Es tan bueno, que 
Konami Europa ya ha estableci- 

do fecha de lanzamiento (prin- 
cipios del 98), presentándolo a 
bombo y platillo en el pasado 
ECTS como «el más firme rival de 
MARIO 64». Desde el primer 
GOEMON de Super Famicom 
(conocido aquí como THE 

LEGEND OF THE MYSTI- 

CAL NINJA), el usuario occi- 

dental se ha visto obligado a 

jugar con los originales nipo- 

nes (otros tres en SFC), pero los años 
de oscuridad y diccionario japonés 
han terminado. A la espera de futuras 


GANDARE GOEMON 61 E 
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Todo wi homenaje a las serics de robots de los años 70 (Mazinger Goldoral y demás), las fases del nobot 
Impact rescatan el desconollo del sogundo GANBARE GOEMON de Super Famicom. Las fases de ¿crol ho- 
rzontal adoptan en su paso a 64 bits wma perspectiva 30, mientras que los combates contra obwa robota AuA- 
tituyon ol scaling de Super Famicom por el so de poligonos, además de añadir una visión de cabina de 180". 


Las tiendas de GO EMON 64 respetan totalimente el 
look y la mecánica de 16 bita, aunque con Un genero- 
50 lavado de cana. Los hoteles, la forma de guabar. 
todo pounanace inalterable, 


FO DAMDAMIA 


previews sobre la versión PAL, 

os podemos adelantar que 

los gráficos de GOEMON 64 

(que es el nombre por el 

que todo el mundo lo co- 

noce ya) van mucho más 

allá en detalle de los vistos en MARIO 
64. El precio que hay que pagar por 
ello es una ligera brusquedad en los 


escenarios, pero queda eclipsada por 
una tremenda jugabilidad y grandes 
dosis de humor de las que ha sabido 
dotarle Konami. Un maravilloso uni- 


verso 3D en el que los anacronismos 
se suceden sin parar (¿robots en la 
época Samurai?), la música es un de- 
lirio y la adicción se hace dueña del 
jugador en segundos. El argumento 
del juego se centra en la llegada a la 

tierra del Neo 


606€ MOE 


AAVHA9IID 


Aunque al principio sólo ¿on seleccionables Goemon y 4u compinche Ebisrmea, a órtos e le uni- 
rán postuuosrunmante la ninja Yee y el robotín Sasuke Pieles a la saga desde que hicieron 44 
aparición on la sogurda entrega de GOEMON para Super Famicom Cada uno ellos pose 
habilidades propias, psoncialos en dotvuninados puntos de Juego. 


ANDARE -GUEMON 6 


da 
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Momoyama Government, un demo- 
niaco grupo musical (aún peores que 
los Bee Gees), que con sus patéticas 
melodías pretenden convertir Ooedo 
en una pista de baile. Por supuesto, 
Goemon no está dispuesto a permi- 
tirlo, y con la ayuda de Ebisumaru, 
Yae, Sasuke y el gigantesco Impact, 
irá desbaratándo los planes de los 
malos a lo largo y ancho de todo el 
Japón. En futuros números de la re- 
vista iremos desgranando los entre- 
sijos de este gran juego, hasta el mo- 
mento en que podamos ofreceros las 
imágenes de la esperada versión PAL. 
Hasta ese momento, id practicando 
con MYSTICAL NINJA, y si no lo te- 
néis, compradlo cuanto antes. No os 
arrepentiréis. 

NEMESIS 


Esa ELECTRONIC ARTS 


ta atrás 


para la fusión 


E Selecciona tu vehículo y detén la querra. 


rada 


Kuclear Strike y Soviet Strite son marcas de Electronic Arts. Electronic Arts y el logo de Fiectronie Arts son marcas o marcas regisiracas de Liectrenic Aris en los Estados Unidos y/u otros paises Windews es lante ura marca como ura marca rogisirada 


de Microsoft Corporation en los Estados Unidos y/u otros países. PlayStatina y XL sor marcas de Sony intertainment, loc. Reservados todos les derechos 


ELECTRONIC ARTS SOFTWARE h vO'G | 
SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91-754 55 40 
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espués de tanto ROBOT WARS y demás para- 
fernalia manga-deformer, Banpresto vuelve a las 
andadas con un beat 'em-up de corte muy simi- 
lar a GUARDIAN HEROES de Treasure para Sa- de : 
turn. Con juegos como el grandísimo GHOST GAMDIT 
CHASER DENSEI de SNES a sus espaldas, la com- - 
pañía nipona ha logrado imprimir a PANZER BANDIT 
todo el espíritu y la jugabilidad de los grandes juegos 
de lucha callejera, aun- 
que con un estilo muy 
peculiar. Cada persona- 
je, 4 en total (más uno 
que aún no sabemos 
sacar), posee una ex- 
tensa lista de movi- 
mientos especiales, 
: comparable a la de cier- 
HES 5 HN tos juegos de lucha al 
estilo STREET FIGHTER. 
Podremos elegir jugar 2 jugadores en el modo arca- 
de o 4 en modo battle, pero aunque juguemos solos en cualquiera de los modos, una espe- 
cie de androide nos ayudará en nuestra aventura, el cual se encargará de ejecutar algunos de 
los golpes especiales cuando nosotros se lo ordenemos. Ocho extensas fases, cada una con 
su final boss, más una en la que aparecen todos ellos, componen este gran juego. Si os gus- 
tó GUARDIAN HEROES, este juego no os defraudará. ¡Probadlo! 
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ELIGE UNO DE LOS 15 VEHÍCULOS, ARRANCA Y RECORRE MÁS DE 

| 58 FASES CON INCREÍBLES ESCENARIOS EN 3D DESTRUYENDO 
TODO LO QUE ENCUENTRES E TU CAMINO, TEN CUIDADO, PUEDES 
ACABAR POR LOS AIRES. 
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a moda de versionar 

grandes clásicos de las 

consolas «menores» 

para los nuevos sopor- 
tes nos ha proporcionado 
hasta la fecha innumerables 
alegrías. Dentro de esta am- 
plia oferta llega ahora RED 
ASPHALT: ROCK'N'ROLL 
RACING ll, un programa 
inspirado en el archiconoci- 
do juego de conducción 
que tanto éxito alcanzó en 
los 16 bits de Sega y Nin- 
tendo. Esta versión para 
PlayStation, lógicamente, 
poco o nada tiene que ver 
con el esquema tradicional 
del programa, aunque sí 
conserva su espíritu bélico 
y su estructura de juego. El 
salto más importante lo en- 
contraréis en el apartado 
gráfico, donde se ha opta- 
do por los modos y pers- 
pectivas al uso en los juegos 


de coches de 32 bits y una 
ambientación marca del la 
casa, tan futurista como ba- 
rroca. La mecánica sigue 
siendo la misma: correr y 
batallar contra rivales bien 
pertrechados para acumu- 
lar dinero y así mejorar 
nuestro vehículo. Si logra- 
mos los puntos necesarios, 
unos 2.000.000, lograre- 
mos acceder a cuatro mun- 
dos ocultos con 24 circui- 
tos, y si completamos con 
éxito estos recorridos acce- 
deremos al terrible escena- 
rio final. Pero eso será den- 
tro de bastante tiempo, 
porque la dificultad es bas- 
tante exigente y los puestos 
de honor tan caros que en 
el nivel medio sudaréis tin- 
ta. Aquí sólo sobreviven los 
más fuertes... pero nos di- 
vertiremos todos. 

DE LUCAR 


THE MAKING OF... 


unque se trate de la segunda parte del 

mítico ROCK'N'ROLL RACING, el dise- 
ño de RED ASPHALT ha supuesto todo 
un salto evolutivo. Algunas cosas recuer- 
dan un poco sus ambientes y vehículos 
pero, en general, se puede decir que es- 
ta versión de PlayStation es más barro- 
ca, más rica en elementos decorativos y, 
sobre todo en algunos de los escenarios, 
mucho más tenebrosa. No hay duda que 
los grafistas han logrado dotar a este jue- 
go con un aire y estilo muy particular. 


DEL ASPALIO 


yo 
SUPERJUEGOS <A)» 


Para conseguir el valioso ¡tem 
Luna Harp en estas excavaciones 
tendréis que dirigir y posicionar 
correctamente al grupo de 
arqueólogos sobre el terreno. 
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ada vez esta más cerca de no- 

sotros, cada día que pasa que- 

da menos tiempo para que la 

anhelada versión Pal en caste- 
llano de FINAL FANTASY VII sea degus- 
tada por todos nosotros, y digo todos, 
porque creo que nadie de este mundo 
merece perderse la gran obra maestra de 
Square. Los japoneses llevan disfrután- 
dolo más de ocho meses, los americanos 
apenas veinte días y los habitantes del 
viejo continente aún tendremos que es- 
perar un poquito más para tener nues- 
tro FINAL FANTASY VII. Por cierto, ha- 


cd ' pe ._ a 
z ' Pa PlayStation 
pr 


> 


Enowwvow'rein a hurry! 
But, ple 


sei icould haye a or du. 
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Aquí tenéis al protagonista 
del juego (Cloud Strife, o 
como queráis llamarle), a 
punto de entregar la Black 
Materia a Sephiroth. 


blando de los americanos, el juego se pu- 
so a la venta a principios de septiembre 
y en su primer fin de semana las ventas 
alcanzaron la cifra de 330.000 unidades, 
no está nada mal. La versión que aterri- 
zará en nuestro país también incorpora- 
rá las mejoras que incluye la versión yan- 
kee, y entre ellas podríamos destacar los 
dos nuevos Weapon (llamados Ruby y 
Emerald), un mejorado interface para ges- 
tionar la materia, unas nuevas flechas pa- 
ra localizar las posibles salidas en cada 
pantalla y algunas secuencias extra. En 
esta preview he querido mostraros nue- 
vos escenarios, magias, combates y si- 
tuaciones que en su mayoría siguen co- 
rrespondiendo al primer CD (solo algu- 
nas de ellas pertenecen al segundo), pa- 
ra que os déis cuenta de la tremenda 
magnitud y longitud de un juego que 
destaca ante todo por su siempre sor- 
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prendente argumento, que nunca decae 
lo más mínimo y que sabe conducirnos a 
la perfección por su espléndidamente en- 
trelazado guión. Y si el guión es insupe- 
rable esperad a ver las brillantes y nume- 
rosas secuencias de vídeo que acompa- 
ñan al juego y que marcan el punto ál- 
gido de cada situación dejándonos bo- 
quiabiertos y sin pestañear frente al tele- 
visor, con la piel de gallina y atenazados 
por verdaderos escalofríos de emoción. 
Quién todavía no se crea esto que espe- 
re a ver el final del primer CD y si no sien- 
te algo especial es que no ha nacido pa- 
ra esto. Hay otros momentos emotivos y 
entre ellos os recomiendo el que tiene 
lugar en Cosmo Canyon, la aldea natal de 
Red XIII. Además este escenario posee 


En el segundo CD tendremos la 
oportunidad de protagonizar una 
interesante batalla contra Shinra. 


una de las mejores melodías del juego, 
que junto a las otras 84 composiciones 
de Nobuo Uematsu se convierten en 
una de las bandas sonoras más brillantes 
del genial compositor de la saga. Para los 
amantes de las curiosidades inalcanzables 
os diré que el próximo 2 de octubre se 
va a poner a la venta, tan solo en Japón, 
FFVII INTERNATIONAL, una edición es- 
pecial en cuatro CD's del mito de Squa- 
re que incluirá todas la mejoras añadidas 
a la versión Pal y suculentas novedades 
como una guía “turística” con informa- 
ción de todas las ciudades y lugares del 
mapeado, un archivo visual de enemigos 
y magias, un making of del juego con 
imágenes inéditas y otras curiosidades 
más como la posibilidad de que Cid o Ti- 


El escenario de 

Utai es uno de 

los más bellos 
del juego. 
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COMBATES 


Los enemigos: 
serán cada vez 
más y más 
poderosos. 


Cuando hayáis completado el | - AAA 

; x A ' 1 ds 14 D1659 154 a 
primer CD, el mensaje de cambio |! 
de disco aparecerá ante vosotros. PRA 


Aunque el potente Tiny Bronco 
aterrice en las aguas, podremos 
seguir contando con él para 
desplazarnos por el mapa. 


fa participen en la prueba de snowboard. 
Increíble, pero cierto. Cada día que pa- 
so junto a FINAL FANTASY VII siento 
que la relación entre ambos cada vez es 
más estrecha, ¿él es yo o yo soy él?. FF- 
VII te embarga de principio a fin como 
ningún otro juego lo hizo jamás. Pero de 
esto y otras muchas cosas más ya habla- 
remos en la review, porque el mes que 
viene tendréis ante vuestros ojos las pri- 
meras pantallas con textos en castellano 
de FINAL FANTASY VII, posiblemente el 
mejor juego jamás creado. 
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PILOTOS, EQUIPOS Y 
CIRCUITOS. 


CLARAS DIFERENCIAS 
ENTRE EL MODO ARCADE 
Y GRAND PRIX. 
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LA CALIDAD Y JUGABILIDAD DE ESTE 
TITULO LE CONVIERTEN EN UN SERIO 
CANDIDATO AL TRONO DE N64. 
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A LAS MUCHAS EXCELENCIAS Y VIRTUDES DEL MODO 
INDIVIDUAL HAY QUE AÑADIR EL INCREIBLE Y ANTOLOGICO 
MODO PARA VARIOS JUGADORES, ESCENARIOS PROPIOS, 
PERSONAJES OCULTOS Y UNA JUGABILIDAD EXTRAORDINARIA 
SON SOLO ALGUNAS DE SUS INFINITAS POSIBILIDADES. 
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numerosas sin cambiar de escenario. Pi- 
lotar tanques, desactivar alarmas o robar 
vía satélite la información del enemigo 
son sólo algunas de las operaciones a re- 
alizar. Aunque sólo podemos confirmar 
hasta el momento la presencia de uno 
(enemigos cabezones), también hay 
unos cuantos trucos ocultos para hacer 
más divertido este gran cartucho. 
Si grande y espectacular es el modo pa- 
ra un solo jugador, la cosa se complica 
cuando hay que calificar la opción para 2, 
3 y 4 jugadores simultáneos. Con el clá- 
sico sistema de pantalla partida, este ver- 
sus a gran escala cuenta con escenarios 
de otras películas de James Bond y gran 
parte de los del modo individual (redise- 
ñados en algunos casos). Divertidísimo, 
emocionante, con personajes secretos 
(Grace Jones, Tiburón, etc) y con la mis- 
ma velocidad y calidad gráfica, garanti- 
za una vida eterna a GOLDEN EYE. 
En nuestro próximo número os contare- 
mos todos los detalles de este juego. 
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CON ESTOS MELONES POR CABEZA £ A MAYOR DIFICULTAD, MAYOR 
ES DIFICIL ERRAR EL DISPARO. NUMERO DE OBJETIVOS POR FASE. 
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CE BIEN A TU ADVERSARIS 


E LES TE APRERSTES 


Cubo, Geometria. Sélido regular limitado d= b =( 
por seis cuadrados iguales y que, por tanto, E 
tienen también iguales sus tres dimensiones. 


Cubo, Poliedro regular 
de seis caras llamado 
también hexaedro. 
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Cubo. Del latín cubus y este del griego kybos. 


URUSE! 


EL ROMPECABEZAS ELEVADO Al CUBO 
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aughty Dog saltó a la fama con 
CRASH BANDICOOT, aunque antes 

ya había producido algunos juegos 

como RINGS OF POWER para Me- 
ga Drive y WAY OF THE WARRIOR para 3DO. 
Tras el éxito alcanzado por la primera parte, 
no ha debido ser muy difícil ponerse manos a 
la obra. Para erhpezar, según nos comentaba 
Jason Rubin en el ECTS, Crash ha aprendido 
a realizar nuevas diabluras, deslizarse, andar 
agachado o introducirse por debajo del suelo 
como un topo con la intención de aumentar la 
jugabilidad. En determinadas zonas resultará 
más ventajoso utilizar una habilidad que otra y, 
por supuesto, siempre habrá que permanecer 
atento a los obstáculos puestos por Dr. Neo 
Cortex y sus esbirros. En el apartado gráficos 
podemos encontrar innumerables mejoras. Así 
podemos observar el escenario hasta el final. 
Esta vez no han usado el socorrido efecto de la 
niebla, todos los elementos que componen el 
decorado se encuentran allí sin ningún tipo de 
truco. Los niveles se han distribuido en warp 
rooms que nos dan acceso a cinco fases dife- 
rentes, y además nos permiten grabar partida 
al terminar cada una, sin acudir a las fases de 


bonus tal y como ocurría en la primera 
parte. Por lo que hemos podido com- 
probar, CRASH BANDICOOT 2 se con- 
firma como uno de los juegos de plata- 
formas más divertidos y espectaculares 
de estas navidades para PlayStation. Y si 
no, al tiempo. 

R. DREAMER 
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a mítica saga de Kona- 

mi no podía empezar 

con mejor pie su anda- 

dura en PlayStation. 
Dejando a un lado las preten- 
ciosas producciones con en- 
tornos en 3D, la compañía ja- 
ponesa se ha propuesto de- 
leitarnos con los mejores grá- 
ficos de la larga serie de CAS- 
TLEVANIA. El diseño barroco 
de las salas del castillo ador- 
nado con maravillosos efectos 
3D, como las espectrales 
sombras de la fase de las ca- 
tacumbas se ve complemen- 
tado por una melodías que 
elevan el espíritu de CASTLE- 
VANIA: SYMPHONY OF 
THE NIGHT a la categoría de 
obra maestra. La capacidad 
de este juego para sorprender 
al usuario no tiene límites. 
Más de 20 jefes finales, y unas 


Más de 20 Final 
Bosses te esperan 
en distintas salas 
del castillo de 
Drácula. Disfruta 
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Una vez halles 
los items que 
te permiten 
convertirte en 
lobo, 
murciélago y 
niebla, podrás 
acceder a 
nuevas zonas. 
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1880 habitaciones por explo- 
rar resultan datos abrumado- 
res para un título en el que la 
estética se encuentra a la mis- 
ma altura que la jugabilidad. 
CSOTN no es sólo un juego 
para los amantes de tan vete- 
rana saga, los que disfrutaron 
con SUPER METROID tienen 
ya un nuevo reto. 
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La trilogía cinematográfica 
más explosiva de todos los 
tiemposlenestá aquí 
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La calidad de los gráficos y' els suaviz ado de texturas 
hacen que creamos que estamos j gando. con otra 
consola distinta a nuestra (Saturn. 


eto de tuberías y 
as el metal. 
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ace muchos meses que esta- 

mos oyendo hablar de los 

proyectos del Sonic Team pa- 

ra Saturn. El primero lo pudi- 
mos ver el mes pasado, SONIC JAM, y el 
segundo lo tenéis en estas páginas: SO- 
NIC R. Aunque en los títulos de crédito 
figuren los anglosajones Traveller's Ta- 
les, lo cierto es que, al igual que ocurría 
en SONIC 3D, la mayoría del equipo del 
juego es japonés y se nota a la legua, ya 
que todo tiene ese inconfundible aire ni- 
pón que caracteriza a estos juegos. La 
mecánica de este arcade es más sencilla 
que el mecanismo de un chupete, y só- 
lo tendremos que ganar a todos los con- 
trarios en cada una de las carreras, así de 
sencillo. Sin duda una de las mejores co- 
sas que tiene SONIC R es la libertad total 
de movimientos, puesto que en cada cir- 
cuito somos libres de pasearnos por don- 
de queramos, buscando ese atajo para 
lograr la victoria. Si somos lo suficiente- 
mente hábiles como para recopilar 
ochenta anillos, nos espera una sorpresa. 


Lo más espectacular del juego son sus 
gráficos que, además de moverse con 
una suavidad y velocidad inusitada, es- 
tán repletos de efectos ornamentales más 
propios de PlayStation, como transpa- 
rencias y efectos de luz ¡y sin ni una tra- 
ma! Próximamente podréis descubrir to- 
dos los secretos de esta maravilla de la 
técnica. ¡Os esperamos! 
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me primer re corrido que. pudimos v ver. terminado de qe 
insigne juego. Su colorido sobresaliente y los reflejos del 
agua nos dejaron completamente pasmados. 
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inalmente será a últimos 
Es: Octubre cuando los 

usuarios españoles poda- 
mos levantar el vuela con la 
version PAL de ACE COMBAT 
2, en una de las mejores 
adaptaciones de NTSC al sis- 
tema europeo que se recuer- 
dan. Cierto que permanece el 
borde negro, pero al menos 
es bastante inferior en tama- 
ño al visto en el primer ACE 
COMBAT, y el juego no pier- 
de un ápice de velocidad res- 
pecto al original japonés. In- 
cluso se han añadido subtítu- 
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los (aunque eso sí, en inglés) 
con los que poder captar du- 
rante el combate, y sin perder 
detalle, las valiosas indicacio- 
nes de la base y nuestro copi- 
loto. Otro dato a destacar es 
que Namco haya decidido 
respetar el nombre japonés 
(ACE COMBAT) en detrimen- 
to del usado anteriormente en 
Europa tanto en la recreativa 
como en la conversión a PSX 
(AIR COMBAT). Por lo demás, 
ACE COMBAT 2 permanece 
tan jugable, divertido y varia- 
do como la entrega nipona. 
Un verdadero festín aéreo en 
el que a los mandos de los 
más sofisticados cazas de 
combate podrás abatir todo 
tipo de objetivos, tanto en tie- 
rra como en aire. Pero de ello 
ya hablaremos largo y tendi- 
do en la inminente review. 
NEMESIS 


Son Goku, Pan, Vegeta, Piccolo, Freezer, Son Gohan, Trunks, Cell, Boo, Goku Jr... Lo mejor de Dragon 
Ball y Dragon Ball GT en un solo juego. 
Prepárate para pelear en tierra....¿o quizás prefieres luchar en el aire?. 
En Dragon Ball Final Bout tienes libertad absoluta de movimientos, diferentes ángulos de cámara, rotaciones de 360", 
espectaculares golpes especiales, personajes poligonales en 3D. Lanza Ondas Kame Hame Ha y potencia a los personajes 


de Akira Toriuama hasta convertirles en super Saiyanes del máximo nivel. 
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Si hablamos una vez con Harris, 
la protagonista será Helen y si lo 
hacemos dos o más veces 
controlaremos a Jennifer. 


Nuestro 
primer 
objetivo será 
salir con vida 
de este 
edificio. 
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of people came here? y 


ace casi dos años tuve la opor- 
tunidad de viajar a Japón para 
presenciar el primer contacto 
con la esperadísima Nintendo 
64 en el célebre Shoshinkai, conocer el 
barrio de Akihabara (Electric Town), y 
sentir de cerca la sagrada experiencia de 
visitar sus alucinantes tiendas de video- 
juegos. Y pensaréis, ¿a qué viene este pá- 
rrafo de presentación en la preview de 
CLOCK TOWER?, pues bien, de entre to- 
das las imágenes que surcaron ante mis 
ojos a velocidad de vértigo, hubo una 
que marcó mis recuerdos en las tiendas 
de Akihabara de una forma muy espe- 
cial, y fue la carátula de CLOCK TOWER 
para Super Famicom. La escalofriante Ho- 
rror Adventure de Human levantó pasio- 
nes en Japón y meses después apareció 
la espléndida segunda parte para PlayS- 
tation, con entornos vectoriales y apro- 
vechando las bondades audiovisuales de 
los 32 bits. Ahora tengo el placer de 
anunciaros que el nuevo mito de Human 
verá la luz a finales de Octubre en tierras 
europeas de la mano de Ascii para arre- 
batar el cetro de las aventuras de terror a 
su majestad RESIDENT EVIL. 
Las novedades lúdico-argumentales de 
CLOCK TOWER para PlayStation (CT2 


En la 
biblioteca 
sufriremos 
numerosos 
ataques de 
Scissorman. 
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en Japón) respecto a su antecesor de 8 
bits son casi interminables, y entre ellas 
podríamos destacar el cómodo y efectivo 
interface (se puede jugar incluso con ra- 
tón), la existencia de cuatro personajes 
(Jennifer, Helen, Gotts y Nolan) que pro- 
tagonizarán diversos momentos de la 
aventura, un total de diez finales diferen- 
tes (con su secuencia en CG incluida), 
una intro corta pero muy, muy intensa 
(atención a la voz del narrador) y dos 
modos extra de juego. Los músicos de 
Human han dado gran importancia al 
aparado sonoro («Terror of Sound», co- 
mo lo denominan ellos) dando como re- 
sultado final un sobresaliente y atmosfé- 
rico despliegue auditivo que te traslada- 


Jennifer: Where 


rá al mundo de Scissorman y sus tijeras 
de la muerte. Te provocará pánico, te- 
rror, sobresaltos, sudores fríos, ansie- 
dad..., y te obligará a buscar frenética- 
mente el anhelado escondite donde ocul- 
tar tu cuerpo de las garras afiladas del sá- 
dico criminal, aunque sea tan sólo por 
unos minutos. Así es CLOCK TOWER, un 
enfrentamiento continuo con la muerte 
en escenarios descorazonadores, grises y 
repletos de incomprensión y locura, ge- 
nerados y gestionados por un efectista 
engine 3D. Desgraciadamente tu misión 
no se trata sólo de evitar o esconderte de 
Scissorman, porque tendrás que resolver 
enigmas, buscar pruebas y pistas a tra- 
vés de varios escenarios para desvelar los 
inescrutables y numerosos secretos que 
rodean el caso CLOCK TOWER. Pero no 
creáis que va a ser fácil, porque depen- 
diendo de cómo se desarrolle la aventu- 
ra y las decisiones que tomemos duran- 
te la misma, nuestra misión nos puede 
llevar a buen término o a un desagrada- 
ble y trágico final. Todo es posible en 
CLOCK TOWER, y para demostrároslo, 
el mes que viene podréis disfrutar con 
una suculenta review de uno de mis jue- 
gos favoritos. 

THE ELF 
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omo ya os comentamos el mes 
pasado en el reportaje que de- 
dicamos a los lanzamientos de 
Acclaim, EXTREME-G es la ma- 
yor apuesta de la compañía norteameri- 
cana para la campaña navideña venide- 
ra. El hecho de estar programado exclu- 
sivamente para Nintendo 64, y tras el 
gran precedente sentado por TUROK, 
hace pensar que en breve estaremos an- 
te uno de los mejores juegos del año y, 
por qué no, del reducido catálogo de tí- 
tulos de la 64 bits de Nintendo. 
Poco más se puede comentar que no se 
hubiese mencionado ya en aquel repor- 
taje. Unicamente reseñar que la nueva 
versión a la que hemos tenido acceso ha 
mejorado bastante el engine 3D (parece 
algo más suave), al tiempo que se han 
perfeccionado los modos de juego, cir- 
cuitos, etc. Además, en el ECTS de Lon- 
dres tuvimos la oportunidad de echar 
unas partidas con una versión casi con- 
cluida de EXTREME-G, corroborando 
aún más las buenas expectativas que so- 
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bre él teníamos depositadas. Y es que 
con el magnífico resultado que TUROK 
ha cosechado, Acclaim comienza a im- 
ponerse como una de las compañías a 
tener en cuenta dentro del mercado de 
los 64 bits. Sólo hace falta que los demás 
sigan sus pasos. 

J. €. MAYERICK 


LOS MODOS PARA VARIOS 
JUGADORES (DE 2 A 4) 
SON, QUIZA, DE LO MAS 
DIVERTIDO DE TODO EL 
JUEGO. A PESAR DEL 
TRABAJO QUE SUPONE 
GENERAR CUATRO VISTAS 
DISTINTAS EN UNA MISMA 
PANTALLA, EL HARDWARE 
DE NINTENDO 64 DA LA 
TALLA SIN PROBLEMAS. 
POR ESO EL JUEGO 

NUNCA SUFRE 
RALENTIZACIONES. 


SUPERJUEGOS 


LA PRIMERA TOMA DE CONTACTO CON EL JUEGO 
PARA LOS NEOFITOS EN TIME CRISIS. UN NIVEL 
SENCILLO EN EL QUE APRENDERAS A ESCONDERTE 
LO MENOS POSIBLE Y RECONOCER CUALES SON 
LOS ENEMIGOS CON MAS PUNTERIA. EL ENEMIGO 
FINAL RESULTA BASTANTE SENCILLITO DE ABATIR. 


TU SUPERVIVENCIA SE VA COMPLICANDO POR 
MOMENTOS. ECONOMIZAR EL TIEMPO AL MAXIMO 
RESULTARA INDISPENSABLE MIENTIRAS 
ASCENDEMOS POR LA TORRE PLAGADA, DE 
ADVERSARIOS PARA LIQUIDAR AL FINAL BOSS. 
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IME CRISIS es al- 
go más que una 
conversión de la 
coín-op. Los crea- 
dores del juego, además 
de incluir el modo normal 
y el Time Attack del origi- 
nal, se han devanado los 
sesos para crear el modo 
Special. De esta manera 


podemos decir que TIME CRISIS cuenta con dos juegos de 
una calidad inconmesurable y una jugabilidad arrolladora. El 
apartado gráfico es el único que ha salido perdiendo ligera- 
mente respecto a la recreativa, aunque te aseguro que el trepi- 
dante ritmo del juego apenas te permitirá reparar en ello. Por 
supuesto, al igual que sucediera en Japón, TIME CRISIS saldrá 
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a la venta con la pistola de 
Namco, G-Con 45. El siste- 
ma que han empleado pa- 
ra ajustar la pistola nos per- 
mite apuntar al píxel. Por 
un lado va conectada al 
port del control-pad, y ade- 
más cuenta con un cable 
para la entrada de vídeo 
de la consola por el que la 
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pistola recibe información 
directa de lo que sucede 
en pantalla. Gracias a esto 
se consigue una precisión 
al milímetro. El sistema de 
juego conserva la mecáni- 
ca de la recreativa, dispa- 
rar y agacharse para recar- 
gar munición y evitar las 
balas enemigas. Con un 
segundo mando puedes emular el pedal de la máquina, ya que 
al pisarlo (con la debida protección y cuidado) sus botones te 
permitirán agacharte. TIME CRISIS es todo un juegazo, pero lo 
que más llamará la atención a aquellos que ya conocían la coin- 
op es el nuevo modo special. En él hay diferentes caminos al- 
ternativos. Dependiendo del tiempo empleado en cada zona 
accederás a un sitio dife- 
rente. Desde luego, con 
TIME CRISIS tienes asegu- 
rada la diversión para rato, 
y siempre os quedará el re- 
curso del Time Attack pa- 
ra mejorar los tiempos y 
continuar disfrutando de 
por vida. 
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F ¡ me dijeran que sólo puedo com- 
*, Prarme un juego en los próximos 
meses, por primera vez en mucho 
tiempo no tendría ningún problema. Só- 
lo con lo visto en esta versión beta de 
TEST DRIVE 4 apostaría con los ojos ce- 
rrados por esta nueva maravilla sobre 
ruedas creada por Accolade para Elec- 
tronic Arts. ¿Qué tiene de especial? Por 
resumirlo de algún modo, se trata de una 
versión más espectacular, más brilllante 
y veloz del inigualable THE NEED FOR 
SPEED de 3DO. Los programadores de 
TEST DRIVE 4 no tienen nada que ver 
con este último programa, pero sí con 
otros del género tan laureados como 


DESTRUCTION 
DERBY 1 y 2. Gráfi- 
camente es lo me- 
jor que hemos visto 
en PlayStation, aún 
más cuidado y pre- 
ciosista que V- 
RALLY. Escenarios 
hiper-realistas con 
todo lujo de deta- 
lles, con una perfec- 
ta construcción del paisaje y una utiliza- 
ción ejemplar de texturas (mucha aten- 
ción al asfalto), coches de ensueño (in- 
cluidos algunos de los grandes clásicos 
americanos), sensacionales juegos de lu- 
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ces, velocidad como para exportar y un 
movimiento de pantalla más suave que 
las letras de las canciones de Laura Pau- 
sini, son sólo algunas de sus muchas ex- 
celencias en este apartado. Pero si técni- 
ca y gráfica- 
mente TEST 
DRIVE 4 es una 
verdadera ma- 
ravilla, todo eso 
queda en un 
segundo plano 
si echamos un 
vistazo a su ju- 


gabilidad. Me- 
cánica de check 


points, varios 
modos de jue- 
go, unos rivales 
con un nivel 
tremendamente 
competitivo, tráfico 


rodado abundante 

y una policía que 

no te dejará ni un 

segundo a la sombra y que esta vez sí 

que corren como demonios. Manejable, 

con tantas tomas como podáis imaginar 

y modo link, TEST DRIVE 4 cuenta con 

todos los elementos para convertirse en 
el heredero de THE NEED FOR SPEED. 
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ntre tal avalancha de novedades 
de Saturn es posible que se nos 
escapen juegos que, aunque sin 
nombre, pueden llegar a ser bas- 
tante importantes. Uno que lo será sin 
duda es SUPER KARTS. Sus responsa- 
bles, Manic Media, no es la primera vez 
que se enfrentan a un juego de estas ca- 
racterísticas, ya que son los autores de 
MANIC KARTS, un divertido juego de PC 
con bastantes similitudes con SUPER MA- 
RIO KART. Este compacto es bastante 
más serio que su anterior juego, ya que 
se trata de carreras de competición con 
Karts bastante sofisticados. La variedad 
de circuitos es muy alta comparada con 
la que suele haber en estos arcades, pues- 
to que en esta ocasión podremos reco- 
rrer 9 trazados en distintas partes del 
mundo, incluso en la Luna. Como viene 
siendo habitual en este tipo de juegos, 
podremos elegir entre diez coches dis- 
tintos, cada uno perteneciente a un equi- 
po diferente y, claro está, con manejo y 
prestaciones variadas. El control de los 
vehículos no se parece en nada a lo que 


estamos acostumbrados en los arcades 
de conducción, ya que un Kart se mane- 
ja de una manera muy distinta a un co- 
che y se va mucho más en las curvas, por 
lo que necesitaremos controlar los derra- 
pes. Esta versión, todavía lejos de estar 
terminada, ya rebosa calidad por los cua- 
tro costados. Esperamos impacientes la 
version final para hablaros de las exce- 
lencias de este arcade de conducción. 
THE PUNISHER 
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ace ya algunos meses, en las 

páginas de JAPANMANIA, tu- 

vimos la oportunidad de ver 

por primera vez este juego de 
Warp, y alhora por fin parece que lo va- 
mos a tener en nuestro país dentro de 
muy poco tiempo. ENEMY ZERO sigue 
las pautas de la anterior producción, el 
terrorífico D, pero con importantes inno- 
vaciones que contribuyen a que ésta sea 
una aventura mucho más interactiva que 
su predecesora. Las impresionantes esce- 
nas generadas con Silicon Graphics se 
mezclan con pasillos y estancias en 3D 
realizadas con todo detalle. La calidad de 
vídeo también se ha mejorado mucho, y 
aunque ha supuesto una pequeña re- 
ducción del tamaño de pantalla, goza de 
una definición pocas veces vista en Sa- 
turn. El argumento podría parecer una 
película cualquiera de la saga Alien, en la 
que perdidos en las profundidades del 
espacio tendremos que enfrentarnos con 
una extraña raza alienígena que quiere 
borrarnos del mapa. El juego cuenta con 


un CD de: práctica, en el que podremos 
enfrentarnos a todos los enemigos en un 
entorno vectorial, como si de un simula- 
dor se tratara. En este modo de juego de- 
beremos enfrentarnos a una serie de ene- 
migos representados por vectores, que 
en muchos casos seran invisibles y sóla- 
mente aparecerán en nuestro radar (al- 
gunas veces ni eso). Los gráficos y soni- 
dos, de la misma manera que sucedía en 
D, estan pensados para inquietarnos y 
hacernos pasar el mayor miedo posible. 
Este juego estaba en un principio previs- 
to para los dos sistemas de 32 bits, hasta 
que Kenjli Eno, director de Warp, anun- 
ció que no iban a programar nada para 
ninguna «onsola que no fuera de Sega 
después ce romper relaciones con Sony 
y anunciar el lanzamiento de D2 también 
para Segia Saturn. Pero como para eso 
aún faltan algunos meses, velaremos ar- 
mas con esta excelente producción para 
los amantes de las aventuras llenas de 
suspense y emoción. 

THE PUNISHER 
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Street Fighter se ha convertido en 3D 

con las últimas instalaciones de serie: 

Street Fighter EX Plus Alpha. 

Anunciado como el rey de los fighters 

en 2D, marcó la historia de éxitos de 

Capcom. Ahora Street Fighter salta al 

mundo de juegos de lucha en 3D. Street 

Fighter EX Plus Alpha promete ser el 

mejor. Además Street Fighter EX Plus 7 

se siente orgulloso con la vuelta de Sl QA IA ÁS 
personajes favoritos de Siraet Fighter PlayStation pi - )iInTERactive ) 
Il con Chun Li, Ryu y Ken que aparecen - 


por primera vez en 3D. VIRGIN INTERACTIVE ESPAÑA, S.A. 
Hermosilla, 46. 22 D. 28001 MADRID 


0) ARIKA CO. LTD. 1997 A eS 
d CAPCOM CO. LTD, 1997 En Internet: http://www.virgin.es 
6) CAPCOM USA, INC. 1997. Todos los derechos reservados. TEL. HOT LINE: (91) 578 13 67 
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EL CAMINO A SEGUIA 
VARIARA DEPENDIENDO OE 
NUESTROS RESULTADOS. 


CON EL MANDO ANALOGICO 
EL CONTROL DE LA NAVE 
SERA MUCHO MAS PRECISO. 
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OLONY WARS. 


BASES DE DATOS 


PlayStation 


LAS BASES DE DATOS MANEJAN TODO TIPO DE INFORMACION 
ACERCA DE LAS NAVES DISPONIBLES Y LOS PLANETAS DE 
LOS DISTINTOS SISTEMAS SOLARES QUE CONOCEREMOS. 
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sygnosis ha sido una de esas es- 
casas compañías que, desde sus 
comienzos en PlayStation, ha tra- 
tado de sorprender con innova- 
ciones técnicas dignas de mención. Ya 
con sus clásicos DESTRUCTION DERBY y 
WIPEOUT fue capaz de dejarnos con la 
boca abierta, a pesar de ser sus dos pri- 
meras creaciones para la consola de 
Sony. El tiempo, que no pasa en balde, 
ha logrado que estos chicos logren unas 
cotas de perfección simplemente asom- 
brosas, con títulos que conjugan a la per- 
fección calidad técnica y jugabilidad. Por 
poner un ejemplo, la mayor parte de los 
juegos para PlayStation utilizan el modo 
de pantalla de 320x256 pixels (320x240 
pixels en NTSC), mientras que COLONY 
WARS utiliza un modo de mayor resolu- 
ción con 512 pixels por 256 scans. Los 
menús, bases de datos, etc. utilizan una 
resolución mucho mayor, de 640x512 
pixels, con lo que la presentación del jue- 
go goza de una vistosidad muy especial. 
A mayor resolución, menor memoria pa- 
ra el uso de texturas, por lo que la gen- 


te de Psygnosis ha debido ingeniárselas 
para lograr que la vistosidad del juego no 
se viese resentida. La solución, cómo no, 
ha venido de la mano de los siempre 
agradables efectos de luz (para lo que 
PlayStation tiene una especial habilidad), 
que en este COLONY WARS llegan has- 
ta cotas de perfección nunca vistas. Y es 
que todo elemento gráfico presente en 
la pantalla sufrirá en sus carnes el efecto 
de las fuentes de luz existentes, como es- 
trellas, motores, etc. Es realmente asom- 
broso comprobar cómo una nave situa- 
da frente a nosotros, y trás la cual existe 
una fuente de luz, es representada como 
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| [CCD ROM REINOUNIDO , LAS VISTAS DISPONIBLES SERAN TRES, 

A _——= | AUNQUE ES POSIBLE DUE EN LA VERSION 

FINAL DEL JUEGO SE INCLUYA ALGUNA 

MAS. LA VISTA EXTERIOR ES. SIN DUDA. 
LA MAS PRACTICA DE LA TRES. 


una sombra, efecto totalmente real que 
se produce cuando una luz de esa mag- 
nitud nos ciega por completo. Pero en 
COLONY WARS no todo serán alardes 
técnicos, ya que la aventura que se nos 
propone resultará igualmente atractiva. 
Muchos caminos por elegir (aunque se- 
rán nuestros enemigos quienes elijan por 
nosotros), varias naves que pilotar, unas 
intros muy elaboradas y, lo mejor de to- 
do, dos CD's que aseguran un juego 
muy extenso. Todo esto es lo mucho que 


hemos visto hasta el momento, aunque ANTES DE AFRONTAR LA AVENTURA COMO TAL, ES POSIBLE 
aún queda mucho por ver, ACCEDER A SIETE NIVELES DE ENTRENAMIENTO PARA 
]. €. MAYERICK FAMILIARIZARNOS CON LAS NAVES, ARMAMENTO, ETC. 
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El ambiente tétrico y 
angustioso de QUAKE 
nos recuerda, en 
algunos de sus pasajes, 
a la pasada vida 
sentimental de The 
Punisher: seres curiosos 
y muy agresivos. 
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ay muchas perso- 

nas que siempre 

han insistido en 

que Saturn ofrece 
más facilidades a los pro- 
gramadores para desarrollar 
juegos del tipo DO.OM que 
PlayStation. Es posible, pe- 
ro hasta la fecha hay esca- 
sas pruebas. Si exceptua- 
mos al magnífico EXHU- 
MED, creado por los mis- 
mos programadores de 
QUAKE para Saturn, las lis- 
ta de éxitos en este género 
apenas cuentan con otro tí- 
tulo destacable. Originario 
de PC, QUAKE supuso un 
auténtico bombazo gracias 
a sus impresionantes gráfi- 
cos, a sus fantásticos esce- 
narios, su gran realismo y, 
sobre todo, por su tremen- 


homme 


da jugabilidad. Esta conver- 
sión para Saturn ha sabido 
trasladar con absoluta fide- 
lidad todas esas virtudes, y 
podemos aseguraros que 
este QUAKE no desmerece 
lo más mínimo. 
Acción total y salvaje, muy 
buenos movimientos, esce- 
narios complejos y enormes 
con muchos desniveles y lu- 
gares secretos, buen gusto 
en la utilización de texturas 
y unos enemigos realmente 
espectaculares, hacen de 
esta aventura uno de los 
grandes títulos para esta 
consola en los próximos 
meses. Si eres un buen afi- 
cionado al género puedes 
estar más que seguro que 
no saldrás defraudado. 
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onocido por la mayoría de vo- 
sotros como RUNABOUT, FE- 
LONY 11-79 (vaya nombreci- 
to), se prepara para desembar- 
car en nuestro país en un par de meses. 
Con indudables conexiones con la fase 
de coche del célebre JUNGLA DE CRIS- 
TAL, este juego traslada a consola la más 
brutal carrera contra el tiempo en medio 
de escenarios repletos de ciudadanos, ve- 
hículos, abuelitas y demás concurrencia. 
Bajo un entorno tridimensional impeca- 
ble y una intensidad de juego suprema, 
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nada menos que 22 vehículos podremos 
llegar a pilotar (sólo 4 al principio), des- 
de deportivos hasta autobuses, camiones 
de basura o una fabulosa vespa. Además 
de la lucha contra el tiempo, puntuarán 
los destrozos que causemos en los 3 cir- 
cuitos, pudiendo hacer añicos desde el 
interior de unos grandes almacenes o un 
metro entero. Atropellos, accidentes, 
emoción, virtuosismo gráfico y grandes 
dosis de imaginación para uno de los 
grandes del año del género. 
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pretando el acelerador antes de 
A que lleguen más serios competi- 

dores, LAMBORGHINI 64 de Ti- 
tus se convertirá en el primer arcade de 
coches «de calle» que visitará el buque 
insignia de Nintendo. Inspirado en el 
LAMBORGHINI AMERICAN CHALLENGE 
de SNES, Game Boy, Amiga y PC, y con 
la potencia gráfica que Nintendo 64 es 
capaz de poner a disposición de los pro- 
gramadores, este juego de carreras de 
coches en circuito nos proporciona la po- 
sibilidad de ponernos a los mandos de 4 


A A | 
Velocidad, belleza y espectacularidad se 
dan la mano en este sensacional cartucho 

de Tirus para Nintendo 64. 
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La Luna de Miel de The Scope: Un 


Fantástico CRUCERO por El lago de 
Entrepeñas y charcas colindantes. 


LAMBOA 


El modo estrella de este progRa- 
ma. Si LAMBORGHINI 64 es ya 
Apasionante en su modalidad indi- 
vidual, con cuatro jugadores si- 
mulráneos las cotas de diversión RE- 
sulran sencillamente antológicas. 
No piel- ? 
de Ni UN 

Ápice de 

calidad, 
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fantásticos deportivos, y 
adentrarnos en 6 traza- 
dos de diferentes exi- 
gencias de dificultad. 
Desde un Lamborghini 
Diablo hasta un Pors- 
che o un Bugatti, todos 
los coches han sido renderizados y ani- 
mados en 3D en tiempo real. Cuatro 
modos diferentes de juego (arcade, tor- 
neo, campeonato, time trial y un modo 
secreto), transmisión automática o ma- 
nual, boxes, split screen de hasta cuatro 


jugadores simultáneos, posibilidad de 
grabar records... Los jugadores tendrán 
también la posilidad de sentir en sus car- 
nes, más concrétamente en sus manos, 
los accidentes del terreno, gracias a la 
compatibilidad con el Rumble Pak, el ar- 
tilugio vibrador del que tanto hemos ha- 
blado. También será compatible con los 
periféricos de volante Mad-Catz y 
Per4mer, de comercialización próxima en 
nuestro país. Para que os hagáis una idea 
de la expectación que ha levantado en 
USA, las reservas del juego en las tiendas 
de ese país ya alcanzan la cifra de 250 
mil unidades. Aún no hay fecha de lan- 
zamiento confirmada en Europa pero en 
Estados Unidos es casi seguro que saldrá 
el próximo 23 de Septiembre. Habrá que 
rezar para que nuestro tiempo de espera 
no sea tan largo como en otras ocasio- 
nes y así, podáis disfrutar de este gran tí- 
tulo en navidades. 
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LAMBORGHINI 64 viene todos los ingredientes para CONVERTIRSE En UNO de los 
mayores éxitos de Nintendo 64 en los próximos meses. Su qran calidad y enorme 


jugabilidad hacen de él un diqnísimo heredero de esta FANTÁSTICA SAGA. 
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esde la aparición de PlayStation 
D en España se ha sucedido una im- 

presionante avalancha de títulos 
dedicados a vehículos de cuatro ruedas. 
Sin embargo, los aficionados a las moto- 
cicletas no han corrido la misma suerte, 
teniendo que conformarse con un par de 
juegos (ROAD RASH e INTERNATIONAL 
MOTO). Por tanto, la llegada de MOTO 
RACER, que tras aparecer en la versión 
para PC, sirve para paliar una de las defi- 
ciencias en el completo catálogo de la 
consola de Sony. Electronic Arts des- 
pués de dominar los principales depor- 


PlayStation 


tes de equipo se han lanzado a por el 
control de otras disciplinas como los bo- 
los (TEN PIN ALLEY) y ahora el motoci- 
clismo de la mano de Delphine Softwa- 
re. Hasta el momento, los programas de 
este género se ocupan de competiciones 
en asfalto o de carreras todo terreno. La 
principal novedad del título que nos ocu- 
pa es la de reunir en un mismo programa 
los dos tipos de pruebas mencionados. 
Por un lado, ofrece carreras en carretera 
y por otro el espectacular moto cross, 
con todo tipo de saltos y derrapes. Ade- 
más, es compatible con el pad analógico 


” 
rr 


EMPEZAR 
OPCIONES 


ES 


de PlayStation, con el que se logran los 
mejores resultados. En el tema gráfico 
destacan los vistosos escenarios que per- 
mite encontrarse desde el árido paisaje 
de un campo petrolífero, hasta el soleado 
ambiente que rodea una ciudad costera. 
Este apartado se completa con dos pers- 
pectivas y la posibilidad de observar las 
motos situadas detrás de la controlada. 
Todo el juego está dominado por la con- 
cepción arcade y por la velocidad que al- 
canzan las máquinas en todas las super- 
ficies. La posibilidad de utilizar el turbo, 
poniendo la moto sobre una sola rueda, 
da una mayor jugabilidad al compacto 
haciendo que no se limite a frenar y ace- 
lerar. La opción de dos jugadores simul- 
táneos, y una considerable variedad de 
motos hacen el resto en un programa 
que sin llegar precedido con la aureola 
de otros títulos puede dar mucho juego. 
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os aficionados a los beat'em-up 
están de enhorabuena. Core De- 
sign inaugura una nueva etapa 

del género en el entorno 3D re- 
tomando la esencia de clásicos como 
DOUBLE DRAGON o STREETS OF RAGE. 
La compañía realizó una presentación de 
FIGHTING FORCE en la gran manzana, 
Nueva York, a la que no pudo faltar SU- 
PER JUEGOS. Además de un vídeo del 
juego pudimos disfrutar con una demo 
para PlayStation y con las andanzas de 
los protagonistas del juego por las calles 
de la gran ciudad. Sí, porque los mode- 
los para los protagonistas del juego se 
encargaron de amenizar nuestra estan- 
cia exhibiendo sus habilidades. Pero 
echemos un vistazo a las delicias del jue- 
go, que es lo que realmente interesa. La 
mecánica del juego, como he mencio- 
nado antes, está basada en el esquema 
de STREETS OF RAGE. Core Design lo 
ha trasladado a un entorno 3D, para lo 
que ha creado su propio engine, más po- 
tente que el de producciones anteriores. 
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Con este nuevo engine podremos visua- 
lizar hasta 6 personajes en pantalla más 
los distintos efectos de luz y otras sor- 
presillas que nos tiene reservadas FIGH- 
TING FORCE. Por supuesto, la libertad 
de movimientos es total, y podrás diri- 
girte hacia donde quieras por los inmen- 
sos escenarios de los 7 niveles que com- 
prende el juego. Cada uno de los cuatro 
personajes entre los que puedes elegir 
posee unos 50 golpes más movimientos 
especiales que resultan devastadores pa- 
ra los secuaces de tu gran enemigo, el 
Dr. Zeng. La interacción con los escena- 
rios es total, pudiendo arrancar barras de 
una barandilla para atizar a un adversario, 
destrozar coches para utilizar sus com- 
ponentes como armas o ser atropellados 
en la carretera aumentan la diversión has- 
ta límites insospechados. El juego tam- 
bién admite dos jugadores simultáneos 
e incluye un modo arcade tipo TEKKEN 2 
para aprenderte el catálogo de golpes de 
tu luchador y divertirte como un enano. 
Seguramente muchos usuarios de PlayS- 
tation y Saturn han comenzado a frotar- 
se las manos ante el inminente lanza- 
miento de FIGHTING FORCE, todo un 
juegazo que en breve os «desnudare- 
mos» convenientemente. 
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a criatura que Dave Perry y com- 

pañía idearon originariamente pa- 

ra los compatibles PC ha comen- 

zado a ver sus primeros rayos de 
luz sobre el hardware de PlayStation. A 
pesar de no ser más que una alpha el ma- 
terial que ha llegado a nuestras manos, 
es factible asegurar que la conversión va 
a resultar todo un éxito. Y es que realizar 
una adaptación de semejante juego no 
era una tarea precisamente sencilla. Su 
magnífico a la vez que extraño entorno 
3D, es un derroche de imaginación que 
tan sólo las mentes de Shiny podían lle- 
gar a idear. A pesar de la caótica apa- 
riencia de MDK, el sistema de juego es 
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tan sencillo como lo pueda ser cualquier 
otro shoot'em-up en 3D. La única dife- 
rencia rádica en la resolución de ciertas 
situaciones, que pasarán necesariamente 
por el uso de nuestra habilidad en la elec- 
ción de nuestro armamento. Uno de los 
efectos más impresionantes es el del zo- 
om de nuestra cámara. Un amasijo de pi- 
xels situados a distancias importantes po- 
drán ser ampliados hasta observar con 
texturas sumamente lujosas, ojos, bocas y 
demás facciones de los enemigos. Un jue- 
go sencillarmente asombroso que hay que 
ver para entender. La gente de Shiny, 
desde luego, sabe lo que se hace. 

J. €. MAYERICK 
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EN DETERMINADAS FASES ASCENDEREMOS CON LA AYUDA DE UNA 
NAVE PARA REALIZAR UN BOMBARDEO DE LA ZONA. DE ESTA 
MANERA SERA MAS FACIL CONTINUAR. DESPUES A PIE, 
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Además del entorno 3D, 
la presentación del 
juego también ha sido 
especialmente cuidada. 


espués de pasar por los estilos de juego 
más representativos con RAYSTORM, 
RAY TRACERS y PUZZLE BOBBLE, Taito 
nos sorprende ahora con un magnífi- 
co título de lucha 3D llamado FIGHTERS' IM- 
PACT. 12 personajes, 7 de ellos con tres estilos 
de lucha seleccionables (entre los que se en- 
cuentran el Aiki Jiujitsu, el Karate, el Wrestling o 
hasta el típico Street Fighting) se partirán la cara en 
z escenarios tan dispares como una alcantarilla o la 
PERO lA azotea de un inmenso edificio. Taito no ha esca- 
a a timado esfuerzos en la realización del juego, do- 
tando a los personajes de una fluida animación a 
base de motion capture muy próxima a los 60 fps. 
y con unos sombreados y efectos de luz simila- 
res a los vistos en juegos como TEKKEN 2 o TO- 
BAL 2. En lo que a jugabilidad respecta, FIGH- 
TERS' IMPACT nos presenta un estilo de juego 
híbrido entre la típica jugabilidad 3D Fighting de 
TEKKEN 2 o VIRTUA FIGHTER y el sistema de com- 
bos de KILLER INSTINCT, ya que, con un poco 
de práctica, podréis llegar a realizar combos de 
mas de 20 golpes. Una auténtica exhibición de 
artes marciales cuya nota más destacada es su 
tremendo realismo. 
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Al igual e que en 
TEKKEN 2 todos 
los golpes, en 
especial las 
llaves, son más 


EAU PE LA que reales. 
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” on pocas, muy pocas semanas de 

diferencia respecto al lanzamien- 

* to en Japón, New Software Cen- 

ter va a distribuir en nuestro país la nue- 

va adaptación de Dragon Ball para PlayS- 

tation. DRAGON BALL FINAL BOUT 
reune en el mismo juego de 
lucha a los personajes más 
impactantes de Dragon Ball 
Z con el trio protagonista de 
Dragon Ball GT, esto es, Son 
Goku (vuelto a la infancia), el 
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Escoge tu luchador favorito y házle más y 
más fuerte a medida que superas comba- 
tes y grabas tus progresos en Memory Card, 
De hecho, esta la única posibilidad de sal- 
var un personaje oculto. Si dispones de 40 
bloques, ¡podrás grabarlos a todos... 


joven Trunks y Pan (la hija de Son Gohan 
y Videl, nieta su vez de Mr Satán). Pro- 
ducido como no, por Bandai, FINAL 
BOUT es el primer Dragon Ball para 32 
bits en incorporar luchadores poligona- 
les. Los dos anteriores Dragon Ball para 
PlayStation adaptaban el uso de polígo- 
nos y téxturas pero Únicamente en lo re- 
ferente al escenario, en tanto los lucha- 
dores eran meros sprites. El 
cambio de look acerca este 
nuevo Dragon Ball a la esté- 
tica de TEKKEN, recuperan- 
do al tiempo la mecánica de 
los viejos BUTOHDEN de Su- 


per Famicom. Al igual que en aquellos, 
existen dos barras en el marcador (vida 
y energía), se puede responder a un Ka- 
me Hame Ha con otro (estableciendo un 
espectacular duelo en el que gana el más 
rápido en dar al boton), en tanto se res- 
catan los combos encadenados del an- 
terior título de la saga para 32 


bits, DBZ LEGENDS. Con tres - mais 
modos de juego (Fighting Sn — 
mode, Tournament y Build : 


Up), la cifra inicial de lucha- 
dores para elegir en FINAL > 


Y 
BOUT es de ocho, a los que > A 
posteriormente se le añaden PM" la Sl 
un buen.número de perso- : 


najes secretos (se ha llegado a 


rumorear que el número total podría su- 
perar los 40), a los que inexplicablemen- 


—yy te no se pueden guardar en Memory 
Ear, rl Card. De esta manera, uno puede tirarse 
CAE Proa o cuatro horas jugando en el modo Figh- 


ting recolectando berracos de la talla de 
Gogeta, para ver luego como todos de- 
saparecen como lágrimas en 
la lluvia nada más apagar la 
consola. Un fallo del tamaño 
de la catedral de Burgos que 
esperemos solucione Bandai 
en la versión PAL. De ello os 
hablaremos en una próxima 
review, en cuanto el juego 
salga a la calle. 
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El dojo del Tenkaichi Budokai jamás apare- 
ceció tan bonito y con tanto detalle como 
en este modo Tomeo, en el que ocho ju- 
gadores diferentes se disputan la gloria de 
la historia. Lástima que no aparezca nuestro 
amigo el Speaker, todo un clásico. 
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Ocella 1 
Ocella 2 
Titan 1 
Titan 2 
Emmerald 1 
Emmerald 3 
Glas 
Glas 


DarkP 1 
DarkP 2%, / o 
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os fanáticos de los shoot “em-up 
en perspectiva subjetiva tendrán 
dentro de poco tiempo un nue- : 
vo título para demostrar sus ha- 
bilidades, Se llama SHADOW MASTER, 

es de Psygnosis y, comparándolo con 2 
algo de lo ya conocido aunque nada ro 
tenga que ver con ellos, se podría decir 
que es una mezcla de KRAZY IVAN, 
DISRUPTOR y TENKA, Uno de los pun- dp 


tos fuertes de SHADOWMASTER es, sin 5 
duda, el tema gráfico que ha contado | [EM 
con el buen hacer de Rodney Matt- o 
hews, un ilustrador y dibujante de FR 
enorme prestigio en el Reino Unido, - + Re 
para el diseño y la ambientación de los DAA 
escenarios. Los juegos de luces de ex- ae 
plosiones y disparos son un auténtico o 
alucine, y los movimientos, uno de los . ES 
apartados más importantes en este tipo 4 
de juegos, tienen tanta suavidad y flui- ; se 
dez como los de DISRUPTOR. En cuan- DAS 
to a los enemigos, los engendros de a 


SHADOW MASTER son un verdadero E 
alarde de imaginación en su tamaño, 
formas y colores. En la versión beta que 
tenemos actualmente algunos de estos 
seres aún no tienen texturas pero, vien- 
do a sus compañeros de faena, todo 
parece indicar que tendrán un aspecto 
terrible. Pronto lo comprobaremos. 
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ras un primer vistazo a AUTO 

DESTRUCT, resulta práctica- 

mente imposible evitar el re- 

cuerdo de NEED FOR SPEED 
2, otro excelente título de Electronic 
Arts. A simple vista pueden parecer si- 
milares, pero en cuanto os adentréis 
por sus enormes escenarios urbanos en 
3D y su mecánica de juego, parecida 
a la de TWISTED METAL o la fase de 
conducción de JUNGLA DE CRISTAL, 
comprenderéis que poco o nada tie- 
nen que ver. AUTO DESTRUCT para 
PlayStation es un espectacular y salva- 
je arcade en el que son tan importan- 
tes las dotes para la conducción como 
la habilidad a la hora de disparar. Rea- 
lismo absoluto en el comportamiento 
del coche, cuidada y variada ambien- 
tación con todo lujo de detalles, gran 
cantidad de escenarios y de misiones 
distintas, varias perspectivas de juego, 
un espectacular arsenal de armas, tráfi- 
co rodado abundante y arriesgados 
transeuntes que parecen nacidos para 


ver los bajos de nuestros coches, son 
algunas de las características de este di- 
vertido programa. Aunque aún está en 
pleno desarrollo, os podemos asegurar 
que técnica y gráficamente AUTO 
DESTRUCT acreditará un excelente ni- 
vel y que en el apartado de jugabilidad 
no tendrá nada que envidiar al enlo- 
quecedor TWISTED METAL 2. Su dise- 
ño gráfico, de momento, no llega a la 
perfección de JUNGLA DE CRISTAL, pe- 
ro le da un aire en muchos detalles y 
parece que tendrá muchos más ele- 
mentos decorativos y una variedad de 
escenarios muy superior. En lo que se 
refiere a jugabilidad, AUTO DES- 
TRUCT, os deleitará con un gran nú- 
mero de fases con un variopinto re- 
pertorio de fases en las que no todo es 
destuir... aunque casi, casi. Si os gus- 
tan los entretenimientos salvajes, las ex- 
plosiones y disparar como locos, este 
puede ser el juego que esperabais. 
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La animación del 
juego, muy 
cercana a los 60 
fps, y la cantidad 
de efectos 3D y 
Light Sourcing os 
dejarán 
boquiabiertos. Si 
creíais que las 3D 
no estaban hechas 
para SF, estáis 
equivocados. 


asi a la vez que STREET FIGHTER lll, que se- 

rá versionado en breve para Saturn, co- 

menzó este juego su andadura en el ámbi- 

to recreativo, hace ya casi un año, de la ma- 

no de Arika. Superando todas las expecta- 

s% tivas, STREET FIGHTER EX se puso a la ca- 

beza de los juegos de lucha, el espíritu y la jugabilidad SF se 
unía por primera vez a la espectacularidad de las tres di- 
mensiones en un juego que rebosaba calidad por los cua- 
tro costados. Como última versión recreativa, a los pocos 
meses del lanzamiento del primer SF EX, Capcom puso en 
los salones una versión mejorada y con mas personajes, a la 
que llamó STREET FIGHTER EX PLUS. Ahora, todos los usua- 
rios de PlayStation (y se rumorea que en breve también los 
de Saturn) podrán disfrutar en su casa con la inmejorable 
conversión de SF EX PLUS, llamada SF EX PLUS ALPHA. A 
los 21 personajes que SF EX Plus poseía, se le unen ahora 
dos luchadores más, Dhalsim y Sakura (de ahí lo de Alpha 
en el título). Al contrario de como pudieran pensar todos los 
seguidores de la saga, su paso a las 3D ha sido más que 
acertado, ya que el juego ha ganado en espectacularidad, 
realismo y adicción, y las posibilidades de juego han sido 
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aumentadas. La jugabilidad ha sido uno de los 
puntos más potenciados en esta versión, ya que, 
además de tener más personajes que ningún otro 
STREET FIGHTER anterior, el número de combos, 
golpes especiales y llaves han sufrido un conside- 
rable aumento. El apartado de los Super Combos, 
muy similar al de SF ALPHA 2, ha sido aún más 
cuidado, de tal manera que se puede combinar 
ALGU que en un “Super” con otro más, llegando en algunos ca- 
TEKKEN 2, las sos a utilizar las tres barras disponibles para varios “Super” 
Naves están en un único y bestial combo. Viejos conocidos, como Chun- 
hechas con la Li, Guile o el mismísimo Ryu, se jugarán el tipo frente a nue- 
técnica Motion vos fichajes tridimensionales, como son Darun, una espe- 
Capture. cie de Zangief, Allen y Kairi, magníficos aprendices 
de Ryu o Skullomania, un tipejo disfrazado de es- 
queleto. En lo que respecta a modos de juego, po- 
siblemente este sea el juego de lucha más com- 
pleto de todos los que han aparecido hasta la fe- 
cha, tiene incluso más que TEKKEN 2: Survival mo- 
de, Team Battle mode, Training mode, Expert mode, 
Time Attack mode, el típico Versus mode y un mo- 
do llamado Bonus Game, en el que jugaremos una 
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BONUS 


¿Recordáis el famoso 
bonus del primer 
STREET FIGHTER 11? 


TIME ATTACK 


Habrás de superar tu propio 
record en seis cursos. 


TEAM BATTLE 


Igual que el de TEKKEN 2, 
pero sólo cinco contra cinco. 


166002 


EXPERT 


Cuantos más combos 
realicéis, más trucos 
conseqguiréis. 


SURVIVAL 


Cada vez que venzas, 
te rellenarán un poco 
de energía. 


ronda de bonus similar a la de los barriles del primer 
STREET FIGHTER ll. El modo más interesante es el Expert 
Mode, en el que se nos mostrará cómo realizar todo ti- 
po de magias y combos (en total 16 para cada perso- 
naje) y a cambio, al hacerlos, se nos obsequiará con per- 
sonajes ocultos que inicialmente no se encuentran se- 
leccionables, como por ejemplo Satsui No Hado No Ryu 
(Devil Ryu). Técnicamente, el juego no tiene nada que 
envidiar a obras maestras como TEKKEN 2 para PlayS- 
tation o VIRTUA FIGHTER 2 para Saturn, ya que además 
de mostrar sus polígonos a una velocidad aproximada 
de 60 fps (frames por segundo), los efectos 3D y el Light 
Sourcing están a la orden del dia, consiguiendo así un 
efecto de realidad en los golpes del que carecen muchos 
de los juegos de este tipo. Con los juegos de lucha, sue- 
le ocurrir que cuando te los acabas con tus personajes 
preferidos pierdes el interés en él y juegas a cualquier 
otra cosa, pero no es el caso de SF EX PLUS ALPHA, ya 
que todos los personajes son muy versátiles y divertidos 
de jugar y cada uno tiene su propio final, al estilo TEKKEN 
2, con imágenes de vídeo. La sensación de realidad más 
conseguida del juego se encuentra en la parte de las lla- 
ves cuerpo a cuerpo, al igual que en TEKKEN 2, la ani- 


TRAINING 


Aquí podrás practicar 
todos los combos y 
golpes especiales. 


$ 
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07, 


VERSUS 


Sin comentarios. 
Como todos los 
demás versus. 


WATCH 


Podrás seleccionar las 
cámaras en un COM vs COM. 


SELEC. MODO 


MODE SELECT 


Aquí tenéis casi todos los 
modos de juego disponibles 


2 s 


Al acabar el 
juego, se 
mostrará 

una 
secuencia 


de vídeo. 


mación de los luchadores ha sido realizada 
gracias a la técnica Motion Capture, y os ase- 
guro que junto a las animaciones de TEK- 
KEN 2 y 3, es de las mejores que se han he- 
cho para un juego de lucha en 3D. Una 
ajustadísima dificultad permitirá aprender a 
los más novatos en los niveles mas fáciles y 
pondrá en serios aprietos a los maestros del 
pad en niveles superiores. Muchas horas de 
entrenamiento harán falta para lograr ven- 
cer a Gouki o Garuda, que aparecerán en lugar de Bison si 
no perdemos ni un crédito o ni un solo Round respectiva- 
mente, en los niveles mas difíciles, ya que, este es uno de los 
pocos SF cuya dificultad se caracteriza por la habilidad mos- 
trada por el contrincante, y no por la cantidad de energia 
que nos "roba" en cada golpe que logra conectar. 
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PlayStation 


espués de dedicarle todo su tiem- 
po a las recreativas con MARVEL 
SUPERHEROES VS STREET FIGH- 
TER, STREET FIGHTER 3 Y DARK 
STALKERS 3, JEDAH'S DAMNATION, 
Capcom vuelve a la carga en los siste- 
mas domésticos con MARVEL SUPER- 


HEROES. Los diez perso- 
najes mas famosos del 
mundo del cómic Marvel, 
se dan cita en un juego 
de lucha que rompió es- 
quemas en los salones 
gracias a su increíblemen- 


La. 
<A) SUPERJUEGOS 


a 
A 
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te suave animación y su 
novedoso sistema de 
combos. El Capitán Amé- 
rica, Spiderman o Hulk, 
por nombrar alguno, 
tendrán que recuperar la 
custodia de las gemas y 


mera vez en este título 
(llamados Air Combos en 
Occidente y Aerial Rave 
en tierras niponas) nos 
permitirá, haciendo uso 
del enorme escenario del 
que hizo gala X-MEN, re- 


as ELE SS STAM 
Y MER 

o 

po p 
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del guantelete del infini- 
to, que se encuentra en 
posesión de Thanos, ar- 
chi-enemigo del ya ex- 
tinto Capitán Marvel. El 
novedoso sistema de 
combos incluido por pri- 
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nr 


alizar gigantescos combos. Comenzar- 
los en el suelo, para después lanzar al 
oponente al aire y seguir combinando, 
lanzándolo a tierra de nuevo, consi- 
guiendo de 15 a 30 golpes, como si de 
un combate de Dragon Ball se tratase. 
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SF. Zero 2 DASH 


uy similar al anterior STREET FIGH- 

TER ZERO (ALPHA) 2, con nuevos 
movimientos y con varios modos más, 
entre los que dicen se encuentra un 
modo Arcade en el que se puede jugar 
una partida entera con dos jugadores 
contra la máquina. Como novedad im- 
portante, la inclusión de la versión an- 
tigua de los luchadores (sin especiales, 
etc...) y de Cammy, con el sprite de X- 
Men vs STREET FIGHTER. 


] uego versionado en su día 
para las principales conso- 
las de 16 bits, SNES y Mega- 
Drive, el cual significó un im- 
portante lavado de cara con 
respecto al anterior SFII Turbo, y la 
inclusión de los new challengers Dee - : por muchos el me- 


Jay, Fei Long, Cammy y Thunder ÁS MEL e jor STREET FIGHTER 
Hawk. Esta fue la primera recreativa O ME de la historia, y hasta 
de Capcom que utilizó el sistema ¿ A el mejor juego de lu- 
| A 4 cha. SUPER STREET 
FIGHTER 2X marcó 
todo un antes y un 
después en el mundo 
de los beat'em-up, y se ganó a pulso 
el merecido título en Japón de SSF2X 
"The Grand Master Challenge", debi- 
do a su legendaria dificultad. 
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R.E. DIRECTOR'S CUT 


hris y Jill regresan a la Mansion de Ra- 

coon Forest en la nueva edición del Sur- 
vival Horror de Capcom que incluye su- 
culentas novedades como nuevos planos 
de cámara, nuevos uniformes, más ene- 
migos y que, según apuntan los últimos 
rumores, podría llegar hasta nosotros per- 
fectamente traducido al castellano. Lo 
que todavía no os podemos confirmar es 
si incluirá la famosa demo de RESIDENT 
EVIL 2. Muy pronto lo sabremos. 


pe ahora se desconoce 
quien será el distribuidor 
en Europa del primer MEGA- 
MAN en saltar a los 32 bits 
(no confundir con la saga 
MEGAMAN X). La versión PlayStation 
vió la luz recientemente en el merca- 
do USA en una edición para coleccio- 
nistas que incluía un librito de ilustra- 
ciones con todos los malos de esta le- 
gendaria saga de las plataformas. 
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a última entrega de 

la familia MEGA- 

MAN X permite elegir 

entre el mítico roboti- 

llo azul y su compa- 

dre Zero, un clon de 

Strider capaz de eje- 

cutar mil llaves dife- 

rentes. Mil veces superior a nivel grá- 

fico respecto al petardesco MEGA- 

MAN X3, MEGAMAN X4 es un títu- 
lo a tener en cuenta para el futuro. 
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€ou unos buenos dientes, es pasible cortar hasta huesos. 
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RECIEN SALIDA DEL HORNO, OS MOSTRAMOS LAS 
VIRTUDES (MUCHAS) Y DEFECTOS (POCOS) DE LA 
VERSION PAL DEL FANTASTICO HERCULES DE DIS- 
NEY INTERACTIVE. TEXTOS, VOCES Y CANCIONES 
EN PERFECTO CASTELLANO PARA UN JUEGO QUE 
RESCATA PARA PLAYSTATION EL ESPIRITU DEL 
INOLVIDABLE ALADDIN DE MEGADRIVE. 


nos ha suministrado la copia PAL del HERCULES de Eu- 

rocom y Disney Interactive, elevando al cubo nues- 
tra admiración por este espectacular y adictivo arcade de pla- 
taformas. Es una pena que el aluvión de lanzamientos del mes 
de octubre impida llevar a cabo la mítica y gigantesca review 
de HERCULES que os prometimos el mes pasado (el juego lo 
merecía sin duda), pero al menos estas tres páginas servirán 
para hacer justicia al que creemos el mejor videojuego basado 
en una película Disney desde el mítico ALADDIN de MegaDri- 
ve. Con unos bordes PAL mínimos, sin una mínima ralentiza- 
ción respecto a la versión NTSC y la traducción de las cancio- 
nes y los diálogos del juego a cargo de los mismos actores de 
doblaje de la película, HERCULES se divide en diez emocio- 
nantes y mastodónticas fases que se desarrollan a través de 
dos mecánicas de juego bien diferentes. Por un lado están las 
fases que podríamos denominar de plataforma clásica, en las 
que Hércules salta, trepa, usa la espada contra sus innumera- 
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ENTRE EL EXTENSO 
CATALOGO DE PO- 
DERES DEL HIJO DE 
ZEUS, SE INCLUYEN 
LOS DE LEVANTAR 
PIEDRAS Y BLOQUES 
DE TODO TIPO, DESMENUZAR COLUMNAS Y ROCAS A PU- 
ÑETAZO LIMPIO O DESTROZAR SUELOS AGRIETADOS A 
SALTOS. ESTA ÚLTIMA ACCIÓN ES ESENCIAL PARA ENCON- 
TRAR HABITACIONES SECRETAS EN ESCENARIOS COMO TE- 
BAS O EL ENTRENAMIENTO EN LA ISLA DE IDRA. 
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LAS DIEZ FASES DE 
HERCULES SE RE- 
PARTEN ENTRE NI- 


VELES DE MECÁNIE- Y Back de Sy INICIAR JUEGO 

CA 2D EN LOS QUE e anime la $ 
ONTRASEÑAS 

SE PUEDE ACCEDER ES de 

A DIVERSOS PLA- 4 

NOS DEL ESCENA- ARGAR JUE 

RIO GRACIAS A LA ISTART PARA SELECCÍ 

TÉCNICA Z-DEPTH, 

Y LAS FASES Z- 


AXIS, LOCALIZA- 
CIONES 3D REPLE- 
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DE LAS ADAPTA- 
CIONES POSTE- 
RIORES DE DIS- 
NEY INTERACTI- 
VE, COMO EL REY 
LEON O PINO- 
CHO, HERCULES 
MANTIENE UN 
GRAN PARECIDO 
(TANTO EN LA 
MECÁNICA DE 
JUEGO, COMO EN 
LA ANIMACIÓN 
DE LOS PERSONA- 
JES) CON EL CLÁ- 
SICO ALADDIN 
DE MEGADRIVE. 
INCLUSO LA CA- 
RATULA LE DA 
CIERTO AIRE. 
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El simulador oficial de carreras de coches de Fórmula 1; F-1 Pole Position | 30 pilotos del Grand PE 
64 está basado en la temporada oficial 96 con 16 circuitos, 22 coches y | con boxes durante la carrera? 
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oul Crew, la banda 

de motoristas, logró 

acabar con el san- 

griento torneo Street 

war, hasta que un 

día, su lícler fue bru- 
talmente asesinado. Como con- 
secuencia, todas las tribus calle- 
jeras volvieron a enfrentarse en el recién inagurado segundo 
torneo Street war. Aquí es donde comienza LAST BRONX. Ken 
Kono, ahora conociclo como RedEye, resultó malherido al sufrir 
un intento de asesinato, ya que se negó a participar en el tor- 
neo. Su hermana, Yoko Kono, 
componente de la banda de 
Survival Game, G-Troops, se ha 
inscrito al torneo en su lugar pa- 
ra vengarse. Así de sugerente se 
presenta LAST BRONX, conver- 
sión directa de la versión de Mo- 
del 2 de Sega. Yusaku, Tommy, 
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Yoko, Joe, Zaimoku, Nagi, Lisa, 
Kurosawa y RedEye, 9 perso- 
najes, cada uno con un estilo y 
arma diferente, cada uno de 
una tríbu urbana distinta. Nun- 
ca se habia viso en un juego a 
un skater luchar contra un mo- 
tero en un escenario tan real 


como el del barrio de Shibuya en Tokyo (pantalla Cross Street), 
pero LAST BRONX es diferente. Todo el entorno gráfico, los 
personajes, los golpes, las armas, todo esta ambientado en un 
espacio real y en un tiempo muy cercano al que ahora vivimos. 
Todo lo descrito anteriormente, sumado a que LAST BRONX 
es un juego que utiliza un engine 3D similar al de VIRTUA FIGH- 
TER 2 (gráficos en alta resolución, velocidad de la animación 
muy cercana a los 60 fps), lo convierten en el nuevo bombazo 
de lucha 3D, al igual que lo fueron en su dia VIRTUA FIGHTER, 


pt Ia 2560 


VF2, FIGHTING VIPERS o FIGH- 
TERS MEGAMIX. Pero no todo 
se va a quedar en el impecable 
aspecto gráfico que el juego 
presenta. Su jugabilidad, uno 
de sus puntos fuertes, esta 
marcada por unas notables re- 
miniscencias hacia la saga VF, 


El modo Survival es uno de los mas difíciles y 
adictivos del juego. Os hará falta mucha práctica 
para lograr vencer a todos los personajes. 


Todo buen juego de lucha en 3D posee un modo 
similar. Igual que el Arcade, solo que el reto aquí es 
superar tu propio record de tiempo. 
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Todos los 
suelos del 
juego estan 
tan bien 
hechos, que 
parecen de 
Nintendo 64 


solo que sus personajes, al llevar 
cada uno un arma diferente, se 
diferencian mucho mas entre 
ellos y hacen mucho mas atrac- 
tiva la idea de jugar cada vez 
con un personaje distinto. So- 
bre todo teniendo en cuenta 
que cada uno posee un final es- 
tilo manga. Como nota impor- 
tante, en lo que a jugabilidad se 
refiere, este es junto a FIGH- 
TING VIPERS el único juego de 
Sega que permite la posibilidad 
de hacer un inmenso air juggle 


al oponente (lanzar al enemigo por el aire de un golpe), para Posiblemente 
luego hacer un combo aéreo sin dejarle caer. La novedad mas que sen sx 
importante de LAST BRONX, que tan sólo VF3 posee, se trata 


beat'em-up de 


del Attack Cancel o G-Cancel, que consiste en poder cancelar Sega para 
cualquiera de los ataques de nuestro personaje pulsando el bo- Saturn antes 
tón de defensa mientras lo esta haciendo. De esta manera, el de la esperada 
combate (sobre todo jugando a dobles) se convierte en una apar nica 
especie de acertijo mucho más intenso y variado. FIGHTER 3 


Utros juegos hablan dle sus personajes, 
los-nersonajes le ABE S ODDYSEE hablan por sí mismos 


En ABES ODDYSEE eres tú él que tiene que qc E El mundo de ABE'S ODDYSEE está habitado 
andar y él que tiene que conversar para por carnívoros. Evita convertirte en su próximo 


comunicarse con el resto de personajes. ¡Es así! bocadillo, Recluta a tus amigos. Despista a tus 


Sólo necesitas tus manos y tu cerebro para seguir hambrientos enemigos. O, simplemente, silba. 
de una pieza... de carne. ¡Hinca el diente en el juego más sabroso de la 
A esto le llamamos “Gamespeak” y es lo mejor temporada! 


Nunca volverás a tener hambre. 


para que no te hagan picadillo. 


Textos y voces en castellano 
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EL MUNDO PERDIDO 


JURASSIC DARK” 


| paso de las 2D a a te pellejera, por cierto). Pero, 
las 3D no ha sido A “3 qué nos vamos a encontrar 
tan traumática co- en este EL MUNDO PERDI- 
mo cabía esperar, DO. Bueno, ante todo, un 
sobre todo tenien- juego estupendamente aca- 
do en cuenta la di- bado y en el que sus progra- 


ficultad de recrear de forma 
convincente los casi perfectos 
dinosaurios de la ILM. De 
cualquier forma, EL MUNDO 
PERDIDO no es ni mucho 
menos la primera incursión 
de PARQUE JURASICO en los 
soportes de 32 bits, ya que la 
olvidada 3DO disfrutó en su 
día de una extraña adapta- 
ción del film con fase en 3D 
tipo DOOM incluida (bastan- 
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madores parecen haber pues- 
to toda la carne en el asador. 
Un grupo de programación, 
DreamWorks, que ya de- 
mostró su valía con NEVER- 
HOOD (PC y compatibles), y 
que volverá a sorprendernos 
con SKULL MONKEYS, un ge- 
nial juego que distribuirá Elec- 
tronic Arts y que aparecerá 
únicamente para PlayStation. 
EL MUNDO PERDIDO puede 


Sleeping titan 


Plains 


Según vayamos 
superando los 
niveles de los 
distintos personajes 
(compi, velocirap- 
tor, T-Rex y 
humanos), se nos 
ofrecerá la posibi- 
lidad de acceder a 
una galería de 
imágenes que se 
crearon para el 
juego y que, final- 
mente, no entraron. 


Galeria del Mundo Perdido 


aL 


PlayStation 


River's edge 


Beneath the surface 


Tidal cavern 


presumir ante todo de contar 
con un engine 3D ciertamen- 
te alucinante. Quizás porque 
el camino a seguir, a pesar de 
ser 3D, sigue siendo lineal 
(como en su día lo fuera PAN- 
DEMONIUM), quizás porque 
se las han ingeniado para ga- 
nar tiempo allí donde juegos 
que proporcionan más movi- 
lidad no pueden permitírselo, 
el caso es que la suavidad de 
movimientos es la tónica ge- 
neral de todo el juego. Es tal 
la holgura de su engine 3D 
que se han permitido el lujo 
de incluir geniales efectos de 
luz (tramados, cómo no, en 
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Force of nature 


Dinosaur lairs Predator's ball 


Saturn) o, lo que es más me- 
ritorio, una técnica especial 
llamada MorphX, que como 
ya comentamos en el número 
del mes pasado, permite que 
las texturas de 
los dinosaurios 
sean más reales, 
ya que se con- 
traerán y dilata- 
rán en relación 
al movimiento 
que hagan sus 
articulaciones. La mejor mues- 
tra de cómo funciona esta 
técnica la encontramos en el 
nivel Aisle of giants, en el que 
el compi debe 
evitar por todos 
los medios que 
una manada de 
Brachiosaurios 
dején su perfil 
como la nariz 
de Nemesis. La 
otra grata sorpresa radica en 
la excelente banda sonora 
compuesta por un tal Micha- 
el Giacchino, creador de ban- 


Hunter camp 


das sonoras como las de 
MAUI MALLARD o GARGOY- 
LES, y que seguramente se 
convertirá en uno de los clá- 
sicos de DreamWorks Inte- 
ractive. El jue- 
go, divido en 
30 fases, nos 
ofrece la posibi- 
lidad de contro- 
lar (dependien- 
do del nivel) a 
compis, veloci- 
raptores, T-Rex, así como dos 
humanos (tío y tía). A pesar 
de lo lineal de su desarrollo, 
es posible encontrar sendas 
secretas con in- 
teresantes pro- 
puestas, aunque 
no se mitiga de 
esta forma la 
gran carencia 
del juego. Aún 
así, EL MUNDO 
PERDIDO es un gran juego 
que debemos recomendar a 
todo tipo de usuarios. 

J. C. MAYERICK 
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The way out 


Raptor ravine 
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GRAFICOS 
Ñ Los luces de 
PlayStation se con 
vierten en odiosos 
homos en Satum. 


Excelente bando 
sonora que ade- 


The burn zone 


más podremos olr 
desde el CD. 


Eye of chaos SONIDO EX 


Una galeria de ge- 

nioles efectos de 

sonido perfecta: 
z mente diseñados, 


JUGABILIDAD 


La menor suavidad 
de la versión Sa: 
turn hace que re- 
sulle oigo peor. ñ 


GLOBAL 
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uegos como ABE'S ODDY- 
SEE nos llegan una vez cada 
mucho tiempo. Un título que 
sea capaz de aglutinar todas las 
mejores calidades exigibles y 
Y que no tenga ningún mínimo 
detalle criticable, son absolutas especies 
en vías de extinción. Esa mágica conjun- 
ción de astros que hacen posible la con- 
cepción de un programa de esta magnitud, 
difícilmente se prodiga, y personalmente (y 
los que me conocéis sabéis lo que supone pa- 
ra mí lanzar esta afirmación) sólo con ZELDA 


de Super Nintendo ha- 
bía sentido esa misma 
plenitud de sensacio- 
nes, y esa agradable 
obsesión por conti- 
nuar y continuar ju- 
gando. Las razones 
son varias. En primer 
lugar, ABE'S ODDY- 
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El inicio y el fín Los nidos son 


del fuego pasa fases oscuras 

por la fábrica de que deberemos 

MHallock, las 
Sranjas 


Hostiles. 


superar en 
Faramonía Y 


dDerabanta 


SEE es un juego compacto, sin fisuras, 

con una cuidadísima presentación (la 
mejor intro hasta ahora en PSX) y un 
storyline que para sí querrían muchas su- 
perproducciones del séptimo arte y que 
se va gestando con secuencias entre fase y 
fase y que culmina en una extro épica. Has- 
ta la «obligada» pausa entre intro o se- 
cuencias y juego, habitualmente la típica 
pantalla en negro, se ha sustituido por una 
simbiosis entre ambas, siendo casi siempre el 
primer escenario de cada fase la última ima- 
gen de la secuencia previa. Una aportación que 
provoca que jamás nos 
desliguemos de la histo- 
ria de ABE en ningún 
momento y que ahora os 
pasamos a relatar. ABE es 
un Mudokon, una raza 
e esclava que trabaja en 
A Las Granjas Hostiles en la 
producción de carne en 


e 


conserva. El pro- 

blema es que las es- 
pecialidades de la fá- 
brica se están extinguiendo, o 
bien, no contienen la cantidad de car- 
ne necesaria para obtener beneficios, y Mu- 
llock, el dueño, ha pensado en utilizar a los Mu- 
dokon como «ingredientes» de sus latas. ABE 
accidentalmente escucha los planes de la com- 
pañía, y a partir de entonces comienza su pe- 
regrinar en pos de la salvación de su raza por 
diversos mundos hasta llegar de nuevo a las 
Granjas Hostiles y liberar a su raza. Antes de es- 
to deberá rescatar a un 
mínimo de 50 Mudo- 
kons para poder ver el fi- 
nal bueno. A pesar de to- 
do esto, y aunque podáis 
presumirlo, lamentable- 
mente uno de los pro- 
blemas de ABE es que, 
por mucho que hable- 
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mos de él, jamás seremos ca- 
paces de transmitir la inten- 
sidad de su jugabilidad, la 

colosal adicción de su 
mecánica de juego, o la an- 

siedad que produce saber 
qué nos encontraremos tras 
finalizar alguna de sus fases. Este ANOTHER 
WORLD contemporáneo aglutina cualidades 
técnicas (efectos magníficos en medio del jue- 
go), fastuosos gráficos (diseño de personajes y 
escenarios realmente carismático y original) y, 
sobre todo y a mi juicio, una inteligencia en la 
programación que deno- 
ta que ha sido testeado 
hasta la saciedad para 
obtener los mejores re- 
sultados. Descubrir cómo 
superar cada nivel utili- 
zando al escuchimizado 
y desarmado ABE es uno 


DOBLAJE 


Tanto el doblaje como 
la traducción de lodos 
los textos es colosal, 


de los desafíos más gratos que jamás 
llegaréis a experimentar. Las posibili- 
dades de ABE y la forma de emplear 
sus «poderes» para ir superando nive- 
les se os irá explicando poco a poco, 
por lo que no tendréis ningún pro- 
blema en contro- 


No siempre sólo 
existe una manera de 
superar niveles, ya 
que es posible hallar 
varias soluciones 


distintas. 


ELLUM 


El Ellum es 
imprescindible para 
superar alguna fase. 


ae ; 
Pasado Serabanta Y 
Faramonía recibiremos 


el Poder Azul, 


larlo, dejando únicamente a vuestra 
imaginación y habilidad personal la po- 
sibilidad de finalizar el juego con éxi- 
to. Por último quisiera felicitar a todo 
el equipo de New Software Center, 
no sólo por brindarnos la posibilidad 
de disfrutar con esta joya de GTI, sino 
por haber realizado el doblaje de vo- 
ces y la traducción más sobresaliente 
que jamás se ha hecho hasta la fecha 
(incluso las pintadas en la pared de los 
escenarios están en castellano), sin per- 
der ni un ápice de buen humor que 
destila todo el juego. Si FINAL FAN- 
TASY ha sido considerado por todos 
como el grande del año, quizá los que 
juguéis con ABE'S ODDYSEE pen- 
saréis que la obra de Oddworld 
no le anda muy a la zaga. 
THE SCOPE 
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to greet a girl? 


rimero desde las pági- 
nas de JAPANMANIA 
y luego en forma de 
preview, durante estos 
últimos meses no nos 
, hemos cansado de 
ensalzar las virtudes gráficas, sonoras y 
jugables de la última aportación de Shi- 
geru Miyamoto al catálogo de Nintendo 
64. Dejando al margen la polémica del 
cambio de nombre para el mercado eu- 
ropeo, lo cierto es que la secuela del mí- 
tico STARWING de SNES ha sido el mejor 
lanzamiento para la máquina de Nin- 
tendo desde SUPER MARIO 64. Así lo 
creímos en su momento con la versión 
japonesa, y no podemos sino reafirmarlo 
al ver el cartucho americano, en el que 
además de eliminarse algunas ralentiza- 
ciones, se tiene por fin la oportunidad de 
seguir los diálogos entre personajes, im- 
prescindibles para acceder a determina- 
dos mundos. Por desgracia, todavía no 
disponemos del juego PAL, por lo que 
desconocemos si posee mucho borde 
negro o pierde 


HE 


algo de veloci- 
dad frente a a. 
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sus hermanos NTSC. Lo que sí es seguro 
es que no lamentaréis adquirir esta obra 
maestra, que por si fuera poco incluye de 
regalo el Rumble Pak, uno de los periféri- 
cos con más futuro de la industria del vi- 
deojuego. Hace falta vivir en Marte o po- 
seer únicamente un Amiga para desco- A 

nocer a estar alturas las cualidades de es- 

te entrañable ingenio que, insertado en el PR 5 METRES 
pad, hace vibrar al mando como una O A de pain in the neck, 
mofeta borracha. Con el look visual y so- > - 

noro de una recreativa (incluso mejor 

que muchas de elllas), LYLAT WARS es 

una auténtica Space Opera en la línea de 

STAR TREK o BABYLON 5, por la que des- 

filan buenos y malos (el quinteto de ar- 

chivillanos capitaneado por Star Wolf es 

impagable), secundarios de todo tipo (in- 

cluida una aventurera espacial llamada 

Cat) y se dan las más emocionantes si- 


tuaciones, haciendo de cada partida un 
mundo diferente. La fase de Sector X, por 
ejemplo, puede acabar con la muerte ful- 
minante del malo, o viendo como Slippy 
es arrojado por éste a las profundidades 
del espacio, teniendo que ir a rescatarlo 
posteriormente. Y es que existen un sin- 
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fín de caminos diferentes, dependiendo 
de nuestra actuación en cada mundo. 
Por ello, no deja de tener gracia que al- 
guna gente critique este juego aducien- 
do que no incorpora nada nuevo, que es 
un mero calco del STARWING de SNES.' 
O bien han jugado diez míseros minu- 
tos, o simplemente estan empanados. Yo 
llevo jugando desde Mayo y sigo encon- 
trando nuevas rutas y personajes. Incluso 
si completas los 15 mundos, todavía os 
quedaría conseguir medalla en cada uno 
de ellos para abrir el modo Expert. Como 
ya comentamos en el número 14 de JA- 
PANMANIA, LYLAT WARS incorpora la 
mayoría de las novedades de las que iba 
a hacer gala el finalmente no comerciali- 
zado STARWING 2 de Super Nintendo, 
como el modo versus (que en N64 se 
amplía hasta cuatro jugadores), las fases 
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incluido en el pachage de 
LPLAT LARS. este 
simpático periférico se 
instala en el port del 
controller pak. 
transmitiendo todo tipo 
de vibraciones al 

mando. Entre los últimos 


títulos que hacen uso del humble 
se encuentran GOLUEN EXE y M.A.C. 


All Range Mode (en las que el jugador 
puede moverse libremente en 360* por 
un escenario), o el uso de más vehículos, 
aparte del Arwing, como el tanque Land- 
Master o el submarino Blue Marine. Una 
vez más Don Shigeru y su equipo vuel- 
ven a aunar la más sincera jugabilidad 
con opciones y rutas ocultas por arrobas, 
respaldando todo el conjunto con unos 
gráficos absolutamente prodigiosos, que 
demuestran su poderío desde los 
albores del juego (con el reflejo 
del Arwing en el agua) 

A hasta el duelo final 


con Andross. LYLAT WARS es.un auten- 
tico vicio, un SUPER MARIO 64 galacti- 
co, en el sentido de que lo difícil no es 
terminar el juego, sino surcar con exito 
los 15 mundos para encontrar todas las 
rutas y personajes, sacando a la luz infi- 
nidad de secretos que te mantendrán en- 
ganchado al pad y el Rumble Pak, duran- 
te más tiempo del que algún dia pudiste 
imaginar. Eso amigos, en este mundillo 
del entretenimiento audiovisual se llama 
adicción, y este juego es una excelente 
muestra de ello. 
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PARTICIPAR EN ESTE GRAN 
CONCURSO Y CONSEGUIR UNO 
DE LOS MAGNIFICOS LOTES DE 
PREMIOS SI RESPONDES CQ- 
RRECTAMENTE A LAS TRES 
PREGUNTAS QUE TE FORMULA- 
MOS A CONTINUACION. 
ENUIA EL CUPON CON LAS 
RESPUESTAS Y TODOS TUS DA- 
TOS [NO SE ADMITIRAN FOTOCO- 
PIAS) ANTES DEL 22 DE OCTU- 

| BRE A LA SIGUIENTE DIREC- 

| CION: EDICIONES REUNIDAS $. Al., 

| REULSTA SUPER JUEGOS, 

| C/ O'DONNELL 12, 28009 MA- 

| DRID, INDICANDO EN UNA ES- 

| QUINA DEL SOBRE “CONCURSO 

LYLAT WARS". 


¡ CCUANTOS VEHICULOS DI- 
FERENTES PUEDES UTILI+ 
ZAR A LO LARGO DEL 
JUEGO? 

¿CUANTOS MUNDOS POSEE 

LYLAT WARS? 

¿COMO SE LLAMA EL 

MIEMBRO DE TU COMAN- 

DO QUE TIENES QUE RES- 
| CATAR DE TITANIA? 


Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases será resuelto por los organizadores. 
La participación en este sorteo implica la aceptacion total de sus bases. 


ace aproximadamente 
un año desde que 
Psygnosis inició su an- 
dadura dentro de la 
Fórmula 1 para PlayS- 
tation. El compacto sor- 
prendió a propios y extraños gracias a su 
jugabilidad y a la calidad gráfica que ofre- 
cía durante las carreras. Además, no se 
descuidaba ningún detalle, ofreciendo la 
narración de un comentarista en español 
junto a otros cuatro idiomas. El anuncio 
de la segunda parte ponía el interrogan- 
te en si únicamente se trataba de un la- 
vado de cara o si realmente aportaba al- 
go a un juego que ya de por sí destaca- 
ba claramente de la media. El tiempo ha 
pasad: Y tac rhida< <a han despeiado de 
te de 
e ga- 
Ju an- 
omo 
lidad. 
preve 
unas 


La continuación del magnífico FORMULA 1 
rompe las parrillas de salida con grandes 
novedades con respecto a su antecesor. 
Mejoras gráficas, nuevos comentarios y la 
actualización de pilotos y escuderías, son sólo 
algunos de los 
elementos con los 
que Psygnosis 
demuestra que no 
siempre las 
segundas partes 
tienen que ser 
malas. 
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Nada menos que 
8 diferentes 
perspectivas nos 
permitirán 
apreciar la 
calidad gráfica, 
tanto del diseño 
como del engine 
3D del juego. 
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Las mejoras se notarán sensiblemente 
a la hora de jugar. Mucho más realista. 
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SEGUNDO JUGADOR 
COMENTARISTAS 
VOZ BOXES 

NIV. DIFICULTAD 
INTRO 

CAMARAS 
CIRCUITOS 
ESCUDERIAS 
PILOTOS 

CARACT. COCHE 
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GAME LINK PANTALLA PARTIDA 
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magníficas digitalizaciones aéreas de los 
circuitos. En el terreno gráfico ha mejo- 
rado la definición de coches y circuitos, 
incorporando las seis perspectivas de la 
primera parte más otras dos adicionales, 
una del morro del coche y otra desde el 
interior del casco del piloto. Además 


PojHaL 1 
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A 


lo 


mantiene la vistosa, aunque poco útil, 
perspectiva de televisión junto a la posi- 
bilidad de mirar el retrovisor. Si todo es- 
to fuera poco, las colisiones son mucho 
más espectaculares, siendo posible per- 
der una parte del coche (detalle ya in- 
cluido en el compacto 
original), y abollar la 
carrocería. En la juga- 
bilidad se aumentan la 
dosis de simulación en 
el modo Grand Prix, 
elevando de cinco a 
nueve el número de 
parámetros a definir 
antes de las carreras. 
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Además, se ha revisado el sistema Action 
Intelligence haciendo más complicado el 
control del coche, y se aumentan hasta 
cinco los niveles de dificultad. Otra no- 
vedad es la posibilidad de ser descalifica- 
do por comportamiento antideportivo y 
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la sustitución del segundo jugador me- 
diante modo link por el sistema de split 
screen. Si prefieres dedicarte sólo a correr 
puedes disfrutar con el modo Arcade, que 
funciona a través de Extended Play. En los 
comentarios también hay aportaciones 
novedosas, con un 
nuevo comentarista, 
llamado Carlos bastan- 
te parco en palabras, y 
con realistas comuni- 
caciones desde boxes 
al estilo de F1 POLE 
POSITION 64. Sor- 
prende la reducción de 
escuderías (de 13 a 
11), y de pilotos (de 35 a 22) aunque en 
esta versión es posible editar los nombres. 
Ojalá que tadas las segundas partes fue- 
ran tan sensacionales y recomendables 
como ésta. 
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GLOBAL! 


La revista europea de informática 
mas vendida en el mundo 


Todo lo que hay que saber sobre las 
redes. Cómo funcionan, cómo 
mejorarlas, sus componentes 


Gráficos a tope con las nuevas 
tarjetas 3D 
Impresoras láser a color un sueño 
cada vez más económico 


Oír hablar y..ver Así es la 
videoconferencia 


Authorware 4, Corel 
WordPerfect 8, Olivetti 
EchosPro 166, ContaWin 32, 
Eizo FlexScan F77, 
Macromedia Flash 2, Guía 
Médica para la familia, 
VideoMaker 


Descubra qué hay detrás de 
las cifras que se mueven en 
torno a Internet _. 


Nunca pensé que el "Show Business" fue- 
ra tan complicado; cámaras, guiones, ac- 
tores, músicos, distribución, cines y pa- 
lomitas. Todo un mundo al que tuve que 
acostrumbrarme para rodar la película 


con la Muerte como estrella. Para eol- 

mo de males, había que conseguir que 
fuera un éxito, porque si no, este perso- 
naje no querría volver al trabajo, y las 
calles de la ciudad ya olían a muerto. 
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A LA MUERTE LE GUSTABA DEMA- 
SIADO LA FAMA, Y COMO NO PEN- 
SABA ABANDONAR EL MUNDO 
DEL ESPECTACULO, TUVE QUE 
ASUMIR LAS FUNCIONES DEL SE- 


TO JINETE DEL APOCALIPSIS. NO 
IBA A SER UNA TAREA FACIL, YA 
QUE ADEMAS DEBIA GANARME 
LOS FAVORES DE ALFRED, EL 
CRIADO, Y APRENDER A MONTAR 
AL CABALLO DE LA MUERTE. 
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¿QUE OCURRI- 
RIA Sl ALGUIEN 
ASESINARA A LA 
MUERTE? PUES 
QUE POSIBLE- 
MENTE LAS Co- 


MAGO DE TER- 
CERA CLASE, Y 
PODRIA ABAN- 
DONAR ESTA 
DESPRECIABLE 
MANSION. 


TODO ESTABA 

SOLUCIONADO, 

PERO ALGUNA 

GEN N SE. 
RIR, ERA ALGO 

QUE HABIA QUE 

SOLUCIONAR. 
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De forma natural y 
Aprende a ct 
Al Tod d hablar fácil i si 
hablar Inglés Ens a HOME ENE a pur 


aprender Inglés igual. Gracias a nuestro sistema 
"NATURAL WAY", basado en el Método Natural 


y 8 
da To da m aquin a que siguen los niños ingleses y de USA, para aprender 


su idioma materno. 
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Con el Método Natural de profesión o nivel de estudios 
HOME ENGLISH hablarás Inglés Con HOME ENGLISH aprenderás a hablar Inglés 
en sólo 10 meses en sólo 10 meses. A toda máquina. Sea cual sea tu 


edad, profesión o nivel de estudios. Aunque ahora no 


hables ni una palabra de Inglés. 


SCM/RGOR 


Pide información hoy mismo sobre el Método Natural 
de HOME ENGLISH. Gratis y sin compromiso. 
Envíanos el cupón adjunto por correo o 
llámanos por teléfono y, junto con la información, 
comprobaras con nuestro vídeo demostrativo lo fácil 
que es aprender Inglés con HOME ENGLISH. 


HOME ENGLISH 


Eo] A A , Jj A Y ES y 
El Método Natural 


P” Manuel Girona, 71 08034 Barcelona 


http:/lwww.homenglish.com 
Sí, quiero ver el vídeo demostrativo de HOME ENGLISH y recibir información gratis y sin compromiso de su Método Natural 
para aprender Inglés en sólo 10 meses. 


SOLICITUD DE INFORMACIÓN GRATUITA 


GR ATIS. Nombre 


a! 


Domicilio 
compruebe 
r N? Piso Puerta Código Postal 
con este vídeo 
z Población Provincia 
cómo hablar 
z Tel. Particular Tel. Trabajo 
Inglés en 
Profesión Fecha de nacimiento 
10 meses 
Conocimientos de inglés: Nulo [7] Nociones básicas [ ] Buena base [ ] 
o 
SS Recorta y cumplimenta este cupón en letras mayúsculas y envíalo por correo o fax a 
so 


HOME ENGLISH P* Manuel Girona, 71 08034 Barcelona Fax (93) 205 78 55 


pS 


unque a un ritmo mucho más lento del de- 
seado, las diferentes disciplinas deportivas 
van llegando al catálogo de títulos para Niin- 
tendo 64. En esta ocasión es la Fórmula 1 la 
que hace su debú acompañando así al fútbol y al 
hockey sobre hielo. Una vez más los responsables 
son viejos conocidos para los usuarios de 
los 16 bits, ya que el dúo formado por 
Human y Ubi Soft ya cuenta con una di- 
latada experiencia en este tipo de juegos. 
Concretamente nos referimos a las dos 
versiones para Super Nintendo de Fl PO- 
LE POSITION. Aunque las similitudes con 
estos títulos son mínimas, se mantienen 
los pilotos y escuderías reales que fueron una de 
las señas de identidad en las anteriores versiones. 
También se conserva la flecha, situada en la parte 
inferior de la pantalla, indicadora de la dirección. 
Sin embargo, esta señalización sólo aparece en una 
de las siete vistas desde las que puede seguirse el 


transcurso de las carreras. Donde se mejora con 
creces es en la jugabilidad, gracias a una reducción 
en el nivel de dificultad. El apartado gráfico inclu- 
ye una fiel reproducción de los 16 circuitos de la 
temporada 96, respetando tanto el trazado como 
los elementos que los rodean. Sin embargo, las cur- 
vas están formadas por tramos rectos, 

dando la impresión de que no se aprove- 

chan al máximo las posibilidades de la 

consola de Nintendo. La opción para 
modificar las características técnicas de los 
vehículos, adaptándolos a las condiciones 
climáticas y al trazado de los circuitos dan 

una nota de estrategia al juego. Tres ni- 

veles de dificultad, el mismo número de modos de 
juego y la posibilidad de utilizar el Mad Catz, com- 
pletan un programa más jugable que sus antece- 
sores, que cuenta con la ventaja de ser el primero, 
dentro de su género, en llegar hasta Nintendo 64. 
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GLUBALA 


costumbrados a 

clónicos y clóni- 

cos de los clási- 

cos de este géne- 
ro, es de agradecer que ha- 
ya programadores que se 
estrujen el cerebro para 
ofrecernos alternativas que, 
como KURUSHI, ofrecen 
propuestas innovadoras. 
Bien es verdad que mu- 
chos podrán ver en este 
juego algún parecido con 
TETRIS o con el célebre 


Si eliminamos este culoo 
se formará un cuadrado 
verde en el suelo. 


Al explosionar dicho 
cuadrado desaparecerán 
los cubos de alrededor. 


mo SUPERJUEGOS 


Sin alardes gráficos y bajo un sobrio entorno 
poligonal, KURUSHI nos introduce en el mundo 
de la estrategia y los puzzles con una 
mecánica de juego adictiva que hará que 
muchos de los aficionados a los juegos de 
esta indole pasen horas delante de la 
pantalla. Jugabilidad elevada al cubo. 


SELECT PLAYER 


STAGE BONUS 


7JoOGO 


KLAX (de hecho, podéis 
pensar que es un TETRIS en 
3D), pero el entorno gráfi- 
co y la mecánica de juego 
distan muy mucho de ellos. 
En KURUSHI deberemos 
«limpiar» la pantalla de 
unos cubos que se nos iran 
acercando a velocidad cre- 
ciente, y para ello unica- 
mente habrá que activar los 
cuadrados por donde va- 
yan a pisar para que a su 
contacto los bloques desa- 
parezcan. Cada tres blo- 
ques que se nos «escapen», 
o cada «cubo prohibido» 
que eliminemos, se destrui- 
rá una fila de cuadrados del 
suelo, Perderemos cuando 
nos quedemos sin filas y 
caigamos al vacío, o cuan- 
do los bloques nos «atro- 
pellen». Gráficamente se ha 
utilizado un concepto tridi- 
mensional basado en polí- 
gonos, y tomando como 
centro a un hombrecillo 
que será el eje del juego y 
el que plasmará en panta- 


Si eliminamos los cubos 
negros, perderemos una 
fila de cubos del suelo. 
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Cuando el cubo esté a 
punto de «pisarlo», 
volveremos a activar el 
cuadrado (ahora rojo). 


En primer lugar 
activaremos un cuadrado 
del suelo (se pondrá de 
color azulado). 


lla nuestras decisiones. En 
cuanto a opciones, aparte 
del nivel de dificultad, po- 
dremos elegir entre varios 
tipos de texturas para los 
bloques, sin que por ello se 
elimine la sensación de so- 
briedad gráfica, quizá exce- 
siva para una 32 bits. En re- 
sumen, un juego sencillo y 
no por ello exento de cier- 
ta gracia y gran carga adic- 
tiva. Ideal para amantes de 
puzzles complicados. 
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Si lo hemos hecho justo 
antes de que se coloque 
encima, dicho cubo 
desaparecerá. 


BPLAYER 


mexitr 
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MAGIAS 


Un buen ataque mágico en el momento preciso puede 
reducir un gran número de tropas enemigas. Algunas 
magias son mas efectivas con los generales, 


UNIDOS POR LA FUE 


Hace mucho tiempo, en el país de Legendra, el Dragón 
Sagrado y las fuerzas del mal entablaron una feroz batalla. 
Tras un encarnizado enfrentamiento el mal fue expulsado. 
Quinientos años después, Legendra es una tierra devastada 
por las guerras entre regiones, y ahora es el momento de 
que el mal regrese. Tan sólo una fuerza puede derrotar a los 
monstruos del Averno, la legendaria DRAGON FORCE, 


ace ya muchísimo | los que podremos ir en cualquier mo- 
tiempo que escuchá- | mento del juego. Estos lugares suelen 
bamos hablar de este | ser castillos, que una vez ganada la 


juego allá en tierras ni- | batalla pasarán a ser nuestros. Los 
ponas, y por suerte | combates se desarrollan por turnos, 
para todos, vamos a | pero no necesitamos mover a nues- 


3% 
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poder disfrutar de él en este país. A 
pesar de su apariencia de RPG, DRA- 
GON FORCE es un juego de estrate- 
gia puro y duro, que nada tiene que 
ver con los que han aparecido en Sa- 
turn hasta la fecha. Las diferencias en- 
tre éste y clásicos como SHINING 
FORCE o MYSTARIA son bastante cla- 
ras. En primer lugar, las batallas se de- 
sarrollan normalmente en sitios fijos, a 


tros personajes, sino que lo que ten- 
dremos que hacer es controlar la es- 
trategia de ataque y defensa de nues- 
tras tropas, ya que al contrario de 
otros títulos aquí controlamos a ejér- 
citos enteros formados por cientos de 
hombres. De una manera bastante si- 
milar a CENTURION, seremos los en- 
cargados de decidir si queremos que 
nuestros hombres ataquen, se retiren, 


esperen etc. La elección de una estrategia acer- 
tada, logrará una victoria más rápida. Al igual 
que sucedería en una batalla real, algunas tro- 
pas son más efectivas con unos que con otros 
enemigos, algo que deberemos tener muy en 
cuenta. Además de las tropas, nuestros gene- 
rales cuentan con poderes mágicos bastante 
espectaculares que causarán un gran daño a 


ARQUEROS 


La 


gran cantidad de 
ejércitos disponibles 
hará imprescindible un 
control absoluto de las 
posibilidades de combate 
de cada uno de los tipos 
de tropas. 


las tropas enemigas. Pero la misión principal 
del juego consiste en localizar entre batalla y 
batalla a los siete miembros de la Dragon Force, 
para que una vez reunidos puedan vencer al 


demonio y a sus cuatro apóstoles. DRAGON 
FORCE es un entretenido juego con buenos 
gráficos y mucha jugabilidad, todo un hallazgo. 
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Sprites muy vistosos 
con transparencias y 
fondos muy bonitos, 
Lástima que se repl- 
tam con bastante fre: 
cuencia 


cla o o coo 


Pocas melodias pero 


de una calidad des- | 


tacable, que no apor 
tan nada nuevo ata 
atmósfera del juego. 
Todas son de chip. 


vt dl o oi o gi e 


No hay muchos efec: 
tos, pero los que hay 
son de una calidad 
cristalina, sobre todo 
en lo que a voces y 
orítos se refiere, 


A O AN 


Es posible que al , 


principio las batallitas 


le aburran, pero sí tie- 
nes paciencia y 
aguantas un poco, 
no podrás sollario. 


MN 
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Si disfrutaste con 
juegos de mesa co 
mo ESTRATEGO o 


RISK, y pasabas tardes en- 
teras jugando con CENTURION: DEFENDER 
OP ROME de Mega Drive, no podrás resistir 
el encanto y la adicción de DRAGON FOR* 
CE, Uno de los mejores juegos de estrate- 
gla que han llegado a nuestro país. Para 
fons de soldaditos de plomo y batallas, 


-L 


Con la posibilidad dé escoger a ocho per 


( sonajes, vas a tener diversión pora meses. 
Que haya tenido que transcurrir un año des 
(Cde su tanzamiento en llerras niponas, 


Po 
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uando alguien posee una licencia de una película es muy 

fácil caer en el planteamiento de realizar un juego me- 

diocre y confiar] en el nombre del film para que venda. 
Pero esto por fortuna, es algo que las versiones de THE LOST 
WORLD han evitado| por todos los medios. Si en los últimos 
números de SUPER JUEGOS hemos podido comprobar la es- 
pectacularidad de las versiones de 32 Bits, ahora nos toca qui- 
tarnos el sombrero ahte la de Mega Drive, mucho mas meri- 
toria si tenemos en cuenta las posibilidades de la máquina. El 
objetivo del juego es ir realizando las misiones de cada una de 


HE LOST WORLD 


JURASSIC DARK 


las 23 fases. La perspectiva del juego es en la mayoría de las 
misiones cenital, y se parece mucho a las versiones de JP para 
Super Nintendo y Amiga que realizó Ocean. En estas fases nues- 
tros cometidos serán [tan variados como proteger un convoy 
de los ataques de dinos y cazadores, capturar un Estegosau- 
rio, recuperar huevos|de Raptor o huir de un T-Rex, todo ello 
con unos fondos cololristas y muy detallados, que se mezclan 
con sprites normales, animaciones por Rotoscoping y sprites ren- 
derizados. ¿Se puede [pedir más?... ¡a este juego sí! Si llega un 
momento en que nof$ aburrimos de las 23 fases, aún queda 
más, ya que, aparte de poder jugar con un amigo, podemos 
hacerlo contra él. Aqhí es donde entra el modo Battle, en el 
que en un escenario feducido, tendremos que matar al con- 
trario. Pero la estrella] indudable del juego, son las 4 fases en 
3D. En el momento que las ves, te parece que alguien ha cam- 
biado tu Mega Drive por una 32 Bits. 

THE PUNISHER 


AMBER MINE PTERANODONS 
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La variedad y desarrollo de cada una 
de las misiones, logran que este juego 
cunda como si fueran diez distintos. 
Las fases en 3D son un fenómeno vi- 
sual, y nos dejarán con la boca abier- 
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pr conmemorar el 30 ani- 
versario (1967- 1997) de la 
creación de Lupín The 
3rd a manos del maes- 
tro Monkey Punch, 
Tokio Movie Shinsha 
y los desconocidos Spi- 
ke han lanzado al mer- 
cado nipón LUPIN 


Comic Data THE 3rd CHRONI- 
Show ofrece CLES, un pack de 2CD's para 
un estudio de- | Saturn de obligada adquisición 
fallado de los | ara los fans del ladrón mas fa- 
14 volúmenes 
del manga de | "M0so del mundo. Con un ga- 
Monkey raje como escenario central, y 
Punch. la mecánica de un MYST, CH- 


RONICLES divide los 30 años 
de historia de este mí- 
tico personaje. del 
manga y el animé en 
cinco bloques bien di- 
ferenciados. Character 
History muestra la evo- 


Lupin Library 
ofrece 889 fi- 
chas (entre 
videos y fo- 
tos) sobre ob- 
jetos, villanos 
y chicas de la 

serie. 


ds 
(MD) SUPERJUEGOS 


mon, la bella Fujiko y el inspec- 
tor Zenigata a través 
de diversos videos, de 
gran calidad gracias al 
uso del. TrueMotion 
(hoy por hoy la mejor 
herramienta para mos- 
trar imágenes de video 
en la consola de Se- 
ga). Comic Data Show, dedica- 
do al fan mas sesudo, es una 
completa guia sobre los catorce 
volúmenes de Lupin, el manga, 
con todo lujo de detalle y fe- 
chas. Lupin Library contiene la 


friolera de 889 fichas, repartidas 


en tres volúmenes: /C- 
PO Top Secret File (to- 
dos los villanos, polis y 
secundarios de las pe- 
lículas y la serie de TV), 
Treasure Catalog (he- 


lución de Lupin, Jigen, Goe- 


Character His- 
tory es un re- 
paso delalla- 
do de la evo- 
lucion de Lu- 

pin, Jigen, Ze- 
nigata, Fujiko 

y Goemon. 


Sound Co- 
llection con- 
fiene 35 
videos con 
secuencias 
de las series 
de TV y las 
dos peliculas. 


rramientas de Lupin, los botines 
de sus robos...) y Lupin Beauties 
(videos y fotos de todas las chi- 
cas de las serie). Maniac Quiz es 
un juego test (en perfecto japo- 
nés) en el que los fans de Lupin 
pueden demostrar sus conoci- 
mientos contestando con acier- 
to a un sinfín de preguntas Pe- 
ro sin duda, la joya de la colec- 
ción es Sound Collection, 35 yi- 
deos de gran calidad con todas 
las cabeceras y títulos de crédi- 
AW AE : to tanto de las dos series de TV 
: cl como de los films Lupin Vs 
y H R '0, , A | > Y e Clone y Castle Of Cagliostro, 
al una de las mejores películas de 
animación de todos los tiem- 
pos. Un sueño para los aman- 
tes del fenómeno Lupin que 
ocupa todo el segundo CD de 
este pack-homenaje indispen- 
sable en toda colección. 


Para aquellos que consigan despegar los ojos de la 
imagen inferior, arriba THE PUNISHER en Benidorm. 
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El kil de desarollo de Sony se está abriendo camino a 
pasos agigantados. Ya en el ECTS pudimos obervar la 
buena disposición de Sony para polenciar la utilización 
de sus herramientas de programación entre los más 
jóvenes. Allí nos encontramos con un CD promocional en 
el que se habían incluido algunos de los mejores tra- 
bajos y los miembros de la WEB han creado. Además 
7 pudimos observar una demo de 
| Final Fantasy hecha con la Va- 
roze simplemente alucinante 
1 [aunque no disponible para el 
A público en general). Esle mes 
05 mostramos estas demos de las que os hablamos, a 
modo de descanso antes de introducirnos de lleno en 
la programación pura y dura. El mes que viene llegarán 
los primeros problemas de esta fascinante aventura. 
fiprenderemos a plantear un proyecto y, lo mejor de lo. 
do, plasmarlo en la pantalla de nuestro monitor. 
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3D TUNNEL 


E] 

p=] sta primera demo muestra un circuito 
en 3D al través del cual nos moveremos 
con una pseudo-nave. Permite además 
cambiar de resolución, con lo que se apre- 
cian las diferencias existentes entre los dis- 
tintos modos de pantalla. La suavidad con 
que el entorno 3D se mueve es una buena 
muestra de la capacidad 3D de Yaroze. Por 


lo demás tampoco hay mucho que ver, 
aunque fijarse en los parámetros que se 
muestran en pantalla siempre vienen bien. 


li] n perfecto ejemplo en el que se 
muestra la forma de integrar como textu- 
ra un fondo 2D dinámico. Es el clásico BRE- 
AK-OUT pero con una concepción total- 
mente innovadora que nos hará perder los 
nervios en un tiempo muy breve. 


A 
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E) 

pa 
a 


ys > Me 
A / ee 


Ñ o es ninguna maravilla, carece de de- 
tección de choques, pero sirve como ex- 
celente muestra de lo sencillo que puede 
llegar a ser el hacer un juego con Yaroze. 
Utiliza rotaciones para que el giro de los 
vehículos sea algo más perfecto. 


CLONE 


a sencillez es a veces sinónimo de 
adicción en estado puro. Un shoot'em-up 
3D en perspectiva subjetiva muy al estilo 
de leyendas como WOLFENSTEIN, aunque 
algo mejor técnicamente. Un clásico ya de 
quienes frecuentamos la WEB de Yaroze. 


SOUND TO LIGHT 


Es] unque PlayStation lleva su propio re- 
productor de CDs de audio, siempre es po- 
sible acceder a alguna utilidad software que 
mejore el ya incluido. SOUND TO LIGHT, 
por ejemplo, es un reproductor algo so- 
brio, aunque cuenta con la posibilidad de 
armonizar la música del CD con efectos 
gráficos que la consola irá generando en 
tiempo real. No es excesivamente espec- 
tacular, aunque cuando menos resultará 
curioso. No es de lo peor del CD. 


CONEMAN 


1 EY r 


E 


li] no de los miembros más activos de la 
WEB (que ya apareció en estas páginas) ha 
diseñado este PAC-MAN en 3D. El resulta- 
do final es bastante aceptable, aunque le 
falta algo de jugabilidad. Habrá que estar 
atento a lo próximo de Coneman. 


aprende a 


con dm 


PLAG 


[e rear el efecto de una bandera onde- 
ando al viento puede parecer algo excesi- 
vamente complicado. Con esta demo se 
podrá observar con detalle los distintos pa- 
sos a seguir para lograr semejante efecto. 
Para ello no habrá más que modificar con 
la ayuda del pad los distintos parámetros 
que entran en juego. Servirá ádemás co- 
mo un magnífico ejercicio para aprender 
a plantear en un futuro el modo de desa- 
rrollar efectos gráficos semejantes. 


ENGINE 6 


HE sta estupenda demo pone de relieve 
la posibilidad de crear materiales comple- 
jos en los que la luz juega un papel im- 
portante. Un increíble robot metalizado 
que bien podría haber sido el protagonis- 
ta de un videojuego comercial. 


ha] emo tipo Amiga de esas que no apor- 
tan nada pero que resultan algo vistosillas. 
Demuestra los interesantes efectos que se 
logran cuando se entremezclan rotaciones 
con gráficos y, sobre todo, cuando no se 
borra el frame buffer. 


PROGRAMAR 


a 
Pp” 
A 


ersión moderna y en 2D del clásico 
PAC-MAN, aunque con unos gráficos que 
a muchos recordará al clásico MADMIX 
GAME. Tiene la pinta de estar acabado, 
con distintos niveles de juego, por lo que 
resultará incluso agradable de jugar. 


JNAUVE 


a facilidad de PlayStation para ges- 
tionar todo tipo de entornos en 3D hace 
que resulte sencillo crear shoot'em-up en 
3D como este SNAVE. Aunque no esta 
muy desarrollado, muestra los buenos re- 
sultados que una conjunción de engine 3D 
y sprites 2D puede proporcioriar. De cual- 
quier forma es necesario recordar que, en 
ciertas ocasiones, un buen poligono puede 
resultar mucho más efectivo que un spri- 
te. Sobre todo en determinados campos. 


HIPX 


a anécdota del CD es este HSFX, una 
demo realmente mala que para nada ha- 
blará bien de las posibilidades de la Yaro- 
ze. Escenarios pésimos, movimientos muy 
bruscos y personajes de risa. Un despresti- 
gio para el kit de desarrollo de Sony. 


EN EL GENERO DEPORTIVO 


LA CONSOLA ESTRELLA DE 
SEGA ESTA PERDIENDO 
TERRENO CON RESPECTO 
A LOS 32 BITS DE SONY. 
PRUEBA DE ELLO ES QUE 
MIENTRAS LOS USUARIOS 
DE PLAYSTATION HAN 
DISFRUTADO CON 14 SI- 
MULADORES DE FUTBOL, 
LOS DE SATURN HAN TE- 
NIDO QUE CONFORMARSE 
CON LA MITAD. SIN EM- 
BARGO, EN OTRAS DISCI- 
PLINAS DEPORTIVAS NO 
EXISTEN TANTAS DIFEREN- 
CIAS. ESTE ES EL CASO 
DEL BALONCESTO (8 JUE: 
605 DE PSX POR 6 DE 
SATURN), Y DEL HOCKEY 
SOBRE HIELO (4 PRO- 
GRAMAS DE PSX POR 3 
DE SATURN). PARA MAN- 
TENER El EQUILIBRIO, Y 
ANTICIPANDOSE A LA OLEF- 
ADA DE SIMULADORES 
DEPORTIVOS LANZADOS A 
PRINCIPIOS DE TEMPORA- 
DA, SEGA HA DECIDIDO 
CONTRAATACAR EN LAS 
DOS ULTIMAS DISCIPLI- 
NAS MENCIONADAS. 
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a saga de ALL 
En HOCKEY 

sólo cuenta 
con un anteceden- 
te. Además, se tra- 
ta de una serie cre- 
ada expresamente 
para Saturn, que 
contó con el anec- 
dótico honor de 


ser el primer simulador de hockey sobre 
hielo que apareció para cualquier con- 
sola de 32 bits. La excesiva lentitud en 
los desplazamientos de los jugadores en 
la primera entrega ha sido mejorada, lo 
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SATURN = CD ROM 


que supone un 
apreciable aumen- 
to de la jugabili- 
dad. Por lo demás, 
hay que destacar 
las impresionantes 
imágenes que pue- 
den obtenerse a 
través de las repeti- 
ciones, siendo posi- 


ble lograr espectaculares primeros pla- 
nos. La actualización de plantillas de la 
NHL es acompañada por la aparición de 
selecciones nacionales, incluida la espa- 
ñola, y por una impresionante base de 


datos de la pasada temporada. La posi- 
bilidad de que hasta 8 jugadores parti- 
cipen de forma simultanea pone la guin- 
da en la nueva aventura de Sega que, 
como hemos dicho antes, viene a relle- 
nar el hueco que se estaba formando en 
cuanto a simuladores deportivos. Espe- 
remos que pronto dispongamos de 
nuevas propuestas para esta consola. 


a saga iniciada 
l«- NBA AC- 
TION'94 para 
Mega Drive está a 


punto de recibir su 
cuarta entrega. En 


E 


sionante oferta vi- 
sual en la que pue- 
den elegirse cáma- 
ras isométricas, re- 
A ales, laterales y aé- 
reas, con diferentes 


Q 


esta trayectoria, 
NBA ACTION'98 
es el segundo compacto de la serie en 
formato Saturn. El nuevo juego mejora 
la definición gráfica de los jugadores, 
aumentando la velocidad en sus despla- 
zamientos. Este aspecto constituye una 
de las novedades, solventando el princi- 
pal defecto de la primera parte. El apar- 
tado visual se completa por una impre- 


SATURN = CD 


ROM. planos. El control 

de los jugadores 
también ha sido retocado, incorporán- 
dose dos indicadores de energía (uno 
general y otro extra) del jugador mane- 
jado. El completo editor, con más de 
diez rostros a elegir y 250 puntos a re- 
partir entre sus características técnicas, 
es otro de los apartados que merece ser 
reseñado. Como es lógico no falta la ac- 
tualización de plantillas en un programa 
a la altura de los mejores en su género. 


A A 
AMIBEE, UN GRAN 
JUEGO CON AIRES 
DE CLASICO 


Hace unos meses dimos cuen- 
ta de VARIDIAM, un curioso 
proyecto basado en el GUN- 
DAM de Super Nintendo que 
estaba siendo programado en 
Perú por Mr Byte. El último 
objetivo de este muchacho es 
convertir a Amiga el famoso 
POP £ TWINBEE que Konami 
realizo para MSX y PC Engine. 
El juego es un matamarcianos 
con grandes toques humorísti- 
cos que os recordará bastante 
a PARODIUS y que cuenta con 


AE, 
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los mismos gráficos de la ver- 
sión de PC Engine, pero mejo- 
rados para Amigcr con más co- 
lores, detalles, brillo e incluso 
antialiasing. Aúm queda bas- 
tante tiempo para que este ar- 
cade este acabado, pero de 
momento tiene muy buena 
pinta. Os tendremos informa- 
dos de su desarrollo. 


L MEJOR SHOOT'EM-UP 
REGRESA AL AMIGA 


GLOOM fue uno de los 
primeros en ¡Ímostrar- 


unos meses 
dido probar 


los próximos meses, os daremos cuenta de ello. 
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OVEDADES 


HE STRANGERS 


A Vulcan Software sigue 
hz! trayéndonos grandes jue- 

2 e , gos para nuestro ordena- 

K dor. En esta ocasión es 


PO 


 STRANGERS, un tribu- 
| to a RENEGADE que ve- 
- remos el próximo mes. 


LYIN' HIGH 


Posiblemente el juego de 
conducción más impre- 
sionante de los últimos 
j tiempos, aunque su ex- 
; traño control le hace per- 
der bastantes puntos en 
la valoración global, 


TILIDAD DEL “ES 


wEB 3.0 


A la espera de una 
nueva versión de 
IBROWSE, Amitrix se 
adelanta con esta 
nueva versión de su 
popular navegador, 
con grandes ventajas 
sobre su competencia. 


¿Alquien quiere ver juegos novedosos e increíbles? Pues 
estáis en el lugar indicado, en la sección preferida de los 


Amigueros de habla hispana. AMIGAMANIA se ha convertido 
en el último reducto de los usuarios latinos de Amiga. Si 
tenéis dudas no dejéis de escribirnos por E-Mail. 


AR D TCATR GET 


PUNTA DE PISTOLA CON 
VULCAN SOFTWARE 


a41494 


El mes pasado Vulcan 
Software nos anunció 
que iba a realizar un 
clónico de VIRTUA COP 
para Amiga, algo real- 
mente increíble. Pero 
nuestra opinión ha cam- 
biado al ver estas panta- 


las. Para agilizar la velocidad del juego se han sus- 
tituido los enemigos vectoriales por sprites renderi- 
zados, de manera que sólo los fondos están formados 
por vectores. Infórmate en la Web de Vulcan España 
en www.readysoft,es/home/rmonton/vulcan. 


A 
UN SHOOTEM-UP 
AL ESTILO DE 
LOS CLASICOS 


Paseando por Aminet hemos 
encontrado una demo de 
TRAUMA, un nuevo matamar- 
cianos que promete darnos 
grandes dosis de diversión lú- 
dica. Los que hayáis observado 


A 
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las pantallas os habréis dado 
cuenta de que el juego se pa- 
race mucho a R-TYPE, sólo que 
con unos gráficos bastante me- 
jorados. Este arcade incluirá 
opciones para dos jugadores si- 
multáneos, distintas armas, de- 
corados, sprites renderizados y 
gigantescos enemigos. Todo 
un aconteciemiento para los 
amantes de los clásicos. 


UNA BATALLA 
MAS ALLA DEL 
PLANETA TIERRA 


Los que se pasaron horas y ho- 
ras enganchados a SCORCHED 
TANKS, tienen la oportunidad 
de seguir la diversión con GRA- 
VITY FIGHT, una versión espa- 
cial de este juego. Tal y como 
desvela el nombre, en esta 
ocasión manejaremos a un 
grupo de naves que deberá eli- 
minar al contrario, y para ello 
controlaremos la fuerza e incli- 
nación de las balas. 


a 
OTRO JUEGO 


PERDIDO POR FIN 
VE LA LUZ 


STREET RACER, el divertido ar- 
cade de conducción de Vivid 
Image, por fin estará disponi- 
ble en las tiendas de la mano 
de Guildhall Leisure y Epic 
Marketing. El juego es bas- 
tante similar a las otras versio- 
nes, y estará disponible en dis- 
co y CD- Rom, versión que 
contará con una divertida in- 
tro en dibujos animados. Una 
gran oportunidad de diversión. 


IRGIDO 
Lap d/z 
Turhas 4 


NESCAPEE 


U N JUEGO 
QUE DARA 


QUE HABLAR 


Weses atrás os mostramos las 
primeras pantallas de esta pro- 
ducción de Invictus Team, y aho- 
ra, habiendo jugado ya a la de- 
mo, os podemos adelantar que 
estamos ante uno de los mejores 
juegos que han aparecido para 
Amiga en los últimos tiempos. 


ONESCAPEE es una aventura 
que mezcla los elementos de 
ANOTHER WORLD y FLASH- 
BACK creando un juego único en 
su estilo. Fondos impresionates, 
efectos de luz y el mejor rotos- 
coping que hemos visto hasta la 
fecha son algunas de sus bazas. 
Sadennes Software será la en- 
cargada de su distribución en to- 
do el mundo, y podréis comprar- 
lo a través de Internet. Un pla- 
cer reservado a los usuarios po- 
seedores de CD-ROWI. 


sussaecos 


ace muchos meses que queríamos pasa sicas como los efectos son muy buenos. CP cuenta 
por la piedra a este colosal beat em-up con cuatro modos distintos de juego, que pueden 
pero su excesiva dificultad hacía imposi. entretenernos durante horas. ¿Cuáles son las ca- 


ble que superaramos más de dos combates segui rencias del juego? Pues son dos y hay que tenerlas 


dos. Gracias a un trainer proporciona- 
do por sus programadores, por fin lo lo- 
gramos, y aquí está la review. Técnica- 
mente, CAPITAL PUNISHMENT es 
uno de los arcades de lucha más impre- 
sionantes que hemos visto en Amiga. 
La impecable realización de todas las 
animaciones, y la diversidad de golpes 
y escenarios unidos a increibles efectos 
gráficos le hacen merecedor de una no- 


ta sobresaliente en este apartado. El sonido tam- 
bien se ha cuidado al máximo, y tanto las mú- 


=— ; roplay 
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y sorinaras 


si muy en cuenta. En primer lugar, la va- 

riedad de luchadores brilla por su au- 

sencia, y ninguno de los cuatro tiene la 

menor gracia. Esto sería un problema 

salvable si no fuera por la dificultad del 

juego, tan alta que roza la injugabilidad. 

Os garantizamos que jugaréis con él mu- 

cho tiempo, si es que no os cansáis de 

no superar jamás a los primeros ene- 

migos. Es posible que si Mlegáis a con- 

trolar los movimientos de los luchadores in- 
cluso lMleguéis a hacer algún fatality. 
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on las maletas 
ya preparadas 

y para largarme 
unos días al 

be (chincha rabia), 

pú estoy más contento 
nunca dispuesto a 
esponder a todo lo que 
me queráis preguntar. 
Os recuerdo que falta 
muy poco para Navidad, 
y que ya deberíais 
empezar a hacer 
vuestra preselección de 
objetivos de compra. 
Escribidme a SUPER 
JUEGOS, Calle 
O'Donnell 12, 28009 
MADRID. Y como 
siempre, no os olvidéis 
poner en una esquina 
del sobre THE SCOPE. 


RESIDENT DE SATURN 


ola, soy un orgulloso poseedor de 
hd una Saturn, y estoy preocupado 
por la falta de juegos en el E3 de 
Atlanta para mi consola. 
1) ¿Qué tal está el RESIDENT EVIL de Sa- 
turn? ¿Es mejor que el de PlayStation? 
2) Dime lo bueno y lo malo de es- 
tos juegos: FIGHTERS MEGA- 


ao» lus Lalidng ln Ena jm 
me don La mario que em. dueno es haras 
Llego de 
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MIX, MANX TT y WIPEOUT XL. 

3) Tengo un catálogo de juegos de Saturn, 
y en él se anuncia el lanzamiento de jue- 
gos como MORTAL KOMBAT TRILOGY, ¿es 
esto cierto? 

4) He leído que TOMB RAIDER 2 será ex- 
clusivo para PSX, ¿es imposible que se ha- 
ga para Saturn? 

5) ¿Saldrán VIRTUA STRIKER y VIRTUA 
STRIKER 2? 

6) ¿Qué juegos de lucha saldrán para Sa- 
turn? ¿VIRTUA FIGHTER 3 es tan especta- 
cular como parece? 

7) ¿Se pueden conseguir los mismos gráfi- 
cos 3D en Saturn que en PSX? 


Fernando Falcón, Madrid 


s cierto que la oferta de PSX es 
ÉS más completa y amplia que la de 
Saturn, pero eso no quiere decir 
que te vayas a quedar sin juegos. 
1) Tiene novedades que no incorporaba 
la versión de PSX, pero globalmente es 
muy similar. La merma en calidad gráfi- 
ca la suplen las novedades antes men- 
cionadas, entre ellas dos Tyrant. 
2) FIGHTERS MEGAMIX tiene un mon- 
tón de luchadores de diferentes juegos 
de Sega pero carece la calidad de VIR- 
TUA FIGHTER 2; MANX TT es muy ju- 


Me han llegado 
muchas cartas 
preguntándome 
qué es eso del 
canal de IRC 
Hsuperjuegos. Se 
trata de un canal 
de conversación en 
tiempo real de 
Internet que 


hemos registrado para vosotros, y en el que podréis 
hablar directamente con los redactores de esta revista, 
hablar de videojuegos con todos los conectados y 
consultar las dudas que tengas. Para acceder a este 
canal sólo necesitas un programa específicos de 
Internet Relay Chat, que son el Mirc en PC, Ircle en 
Macintosh o Amirc en Amiga. Puedes encontrarlos 
fácilmente en la red (utiliza el Yahoo), y son 
shareware. Una vez que lo tengas entra en un servidor 
de Undernet (ejem. irc.pi.net) y entra en FHsuperjuegos. 


gable, pero gráficamente se queda lejos 
de SEGA RALLY (todavía no superado por 
nadie); WIPEOUT XL es tan divertido co- 
mo el de PlayStation y, dentro de lo ma- 
lo, le faltan las transparecias de PSX y tie- 
ne algún polígono saltarín. 

3) Sí, de hecho ya se está anunciando. 
4) Corre un rumor de que Sony firmó un 
acuerdo con Core para que TOMB RAI- 
DER 2 de Saturn no saliera hasta pasado 
un año del de PSX. 

5) En principio se dijo que sí iba a salir el 
primero, pero no tenemos noticias. 

6) KING OF FIGHTERS 97, VIRTUA FIGH- 
TER 3, X-MEN VS. STREET FIGHTER, 
DARKSTALKERS 3, MARVEL SUPERHE- 
ROES... Vete a un salón recreativo y po- 
drás comprobar que es impresionante. 
7) Pues no, y pruebas tenéis sobre todo 
en juegos que han salido para las dos. 


ola Scope, leemos siempre SUPER 
es) JUEGOS, tenemos una Master Sys- 
tem, una Snes, una Saturn con 8 
juegos, una N64 con 3, un Pentium 160 y 
estas son nuestras preguntas: 
1) ¿Podrías descensurar la foto de la revis- 
ta de Agosto de Lara Croft? 
2) ¿Cuál es mejor, TUROK o DOOM 647? 
3) ¿El STARWING de N64 será igual que el 
de Snes? 
4) ¿SONIC R será mejor que MARIO KART? 
¿Quién es esa tal Emmy? 
5) SUPERMAN 64, ¿será estilo MARIO 64 o 
NIGHTS? 
6) ¿Ralentiza el QUAKE de Saturn? 
7) ¿Saldrá el RAGE RACER 3? ¿Y alguno de 
DRAGON BALL? 
Un saludo para todos y a ver si hacéis la 
sección más larga. 


Daniel Caselles y Vicente Pina, 
Orihuela (Alicante) 


a verdad es que tenéis un arsenal 
L de soportes imponente: 1) Pues 

creo que no sería lo correcto. 
2) TUROK me gusta mucho más. 
3) Lo puedes comprobar en este mismo 
número. Ah!, se llama LYLAT WARS (no 
me preguntes por qué este nombre). 
4) Son diferentes. SONIC R es mucho 
más variado, no es sólo la carrera. Emmy 
es la novia de Sonic, y ya la pudimos ver 
en el SONIC DRIFT de Game Gear. 
5) No lo sé con seguridad, pero por las 
pantallas que he visto, me parece que 
tendrá algo de ambos. 
6) La beta que tenemos se mueve bien. 
7) Primero tendría que salir el 2. Si te re- 
fieres a una cuarta continuación de la sa- 
ga RIDGE RACER, de momento no ha sa- 
lido nada ni en recreativa. Sí, sale uno de 
PSX que se llama DRAGON BALL FINAL 
BOUT, y como siempre es de lucha. 


CALIENTE; 


MABE'S ODDYSEE, un maravilloso juego para quitarse el > 
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FRIO: 


['SATURNINO CONVENCIDO | 


ver si puedes aclararme mis dudas: 
1 )¿Para cuándo en Saturn el jue- 
o de Fsygnosis LA CIUDAD DE 
LOS NIÑOS PERDIDOS? 

2) ¿Es seguro que el Net Link de Saturn no 
saldrá en España? 

3) ¿Qué juegos tte gustan más, los de Sa- 
turn o los de PSX? 

4) ¿Por qué son más caros los juegos de 
Saturn que los de PSX? 

5) ¿Para Navidad bajarán los precios de los 
juegos de Saturrr? 

6) Para terminar, desearía mandar un 
mensaje a los que «critican» a Saturn di- 
ciendo que es menos potente que PSX. Por 
fin se demostrará con SONIC R o PANZER 
DRAGOON SAGA lo que es capaz de hacer 
esta consola con ganas. 


Jacobo García Blanco, Marbella 


omo anclamos Jacobo. 1) Parece 
€ ser que no va a salir de momento. 
2) En este mundillo jamás se pue- 
de asegurar nada, pero yo me jugaría la 


nariz de Nemesis a que jamás saldrá 
aquí. Por cierto, no cometas el error de 


comprarlo de importación, ya que sin un 
servidor de Internet especialmente pre- 
parado, ese aparato no vale para nada. 
3) En ambas consolas tengo juegos a los 
que he dedicado muchas horas. En tiem- 
po quizá el CD que más horas ha pasado 
delante de mí es el WORMS de Saturn, 
pero mi favorito actualmente es el ABE'S 
ODDYSEE de PSX. Eso sí, en cuanto a ca- 
tálogo PSX tiene más que ofrecer. 

4) Por varias razones: los royalties que se 
pagan a compañías, gastos de produc- 
ción, el hecho de que al venderse menos 
que los de PSX hay que sacarlos más ca- 
ros para amortizar su lanzamiento... 

5) De las novedades no creo. 

6) En eso estoy de acuerdo contigo. A 
Saturn la han desprestigiado muchos 
programadores, o bien vaguetes o bien 
incompetentes, que no han sabido o po- 
dido ofrecer a los usuarios juegos con la 
calidad gráfica que esta 

consola es capaz de 
ofertar. 


on los calores Vera 
"niegos todavia pre- 
sentes, y CONO Únt 
ca refrigerio la la- 
nera de vueslra novia, es- 
le Mes vuelvo a molesta- 


ros dle Nuevo cOn mi pre- 


sentía en esta revista. De- 
hito 8 las Mumerosas Car- 
tas y el consiguiente au 
mento de los Goltomensa- 
jes, sólo ds consultorios 
este mes. Os fastididis. 
SUPERGOLFO 


Si tienes lo que hay 


que tener, no lo dudes 


un instante 


SECCION DE CONTACTOS 
bola Supergolfo,oy- tu admirador número 1,5.-Es el segundo 
mes consecutivar que te escribo con este apodo. ¿Verdad que te 
mala? Suena uy poetico. Por cierto, dime que. tc.gusta más, 
que te escriban con apodos y con nombres reales. Pretendo lle- 
garalto en esta sección, asi que contestame: == sd 
1D) En ingles, puñish quiere decir castigar. ¿Con:que os costiqa 
The Punisher, con su increrble olor a Tarzán o con sus bocadi- 
llos de alubias pintas con mayonesa y queso de cabrales? 
2) ¿Cómo aparece tanto en los anuncios de Central Lechera As- 
turiana? : AS 
3) ¿Es verdad que los de Disney se inspiraron en el sobaco de 
The Punisher para crear los decorados de El Rey Leon? 
4) Me contaron que cuando tenia la reglo a madre del Scope- 
ta, la leproso, le salian cachos de pánéreas. Confirmame eso! 
5) ¿Que paso con lo de las camisetas? 
6) Desde que mi novia Begoña se fue a Madrid, estoy interesa: 
do en Cristina de Soría, que apareció en el número 63. Escnbe y 
Omémonos, Coriño. 
7) Ordena de mayor a menor belleza: Supergolfo, The Scope, 
Thre Elf. The Punisher, Mayerick Doc Nemesis R.Dreomer, 
De Eucar, Chip $ Ce y vuestro Director de Arte. 
8)¿Cuando te veremos comentar juegos como el resto de tus 
escla... esto companeros? 
Espere no haberte cansado-y hasta-ebmes que viene, colega: 
PD. Je espero Cristina. Hagamos que de escribimos a esta sec- 
cion pasemos. a hacer-docuras. 

Elcabezade...clonada, Vigo 


Nunca un apodo fue tan descriptivo, Te felicito, ya que ex- 
ceptuando El Almorrana Crónica Verde no había ninguno 
que tuviera tarito que ver con tu fisico. Sí, me gusta, ya te 
lo he dicho. Respecto afirmar con apodos, o, con nombre 
verdadero... sinceramente meda igual, aunque para las 


- chicas prefiero nombre real con teléfono incluido y foto en 


bikini. Pasemos a contestar tus impertinentes cuestiones: 
1) Nos castiga con muchas cosas. Con sus gritos, sus ala- 


— banzas a su Amiga, su dulce de leche traido directamente 


de Paraguay, sus restos pilasos (ha enmoquetado toda la 
redacción) y muchas cosas más. Sin embargo apuesto a 
que Rulfo es mucho mejor que tú, ya que aunque nos me 
tamos con él vale su peso en oro (algo así como todo el 
que atesora el Banco de España). 

2) Pues te equivocas, donde aparece es err el anuncio de 
Lila Pause, consu famoso jersey morado. En el de la.Cenre 
tral Lechera Asturiana apareces tú persiguiendo a Begona: 


Si hombre, aquél día que os ordeñastéis muftramente. 

3) El sobaco de The Punisher.no pudo inspirar.esa pehcula 
porque, si la has visto, recuerda que había daros y zonas 
rocosas. En cambio, Gorilas.en.la niebla sí que tuvo. muchas 
conexiones con su sobato, Otras películas que se inspira- 
Hon en el fueron Hair, El Bosque Aniniado, Grease, El Silen- 
cio de los Conpelos, La Mujer del Peluquero, Pelos de Paja 
El Impelo Contracaspa, Casper, El Vello Durmiente, El Bue- 
no; el Pelo y Malo; mitológicas como Cabello de Troya o La 
Guerra del Peloponeso; las protagonizadas por Vello Lugo- 
si y Pelo Picapiedra; comics como Capilar Ámerica y mu- 
chas otras pelóculas inspiradas en obras de Shakespelare 
Pelope de Vega; etc... Todo esto sin cóntar que fue el prin- 
cipal productor del célebre consultorio de Melena Francis. 
3) Me imagino que te lo contó tu madre que recogía basu- 
ras de los cubos de al lado de su cása para prepararos la 
cena. Sin embargo no estaba en lo cierto, ya que se debió ” 
confundir con algún resto del laboratorio que experimen- 
taba con roedores situado en elpiso de arriba No te'pred" 
cupes, son digestivas. 

5) Pues aquí estoy yo peleando para ver si las consigo”. 
Que mi anterior maquetador, Alfonso Vinuesa, contrajera 
la peste «dameargo» (una variante muy extranadeda co- 
mun que le convirtió en un yuppy'con deportivo incluido), 
ha llevado-al.traste de momento mis planes, 

6) Si piensas que voy a com ertir esto en una sección de 
contactos, vas listo. Tu-navia vino amadiid, mas concreta- 
mente a mis brazos, tratando de huir de tu alitosis, perb 
250 10.es excusa para.que te intentes figar.a mis fans. 

7) Dificil. pero dejame primero que los divida por especie. 
Entre los macidos de hembra humana,.el más guapo.soy 
yo. Ya en el siguiente grupo, entre los nacidos de cualquier 
mamitero fertil, exceptuando daro está la hembra huma- 
na, de más a menos guápo pondría a The Scope, The Elf 
y De Lúcar (el orden no importa, porque tienen menos vi 
da sexual que los astronautas del Mir). Entre los no nac 
dos, es decir, los que surgieron con mecanismos parecidos 
al plástico, metacrilato o PVC, están el inanimado Chip $ 
Ce y el St. Andrews Mayerick. Por último, y ya entrando 
en la materia de los dónicos, tenemos a R. Dreamer (don 
de El Quijote) Doc (clonado de una mosca cojonera rape- 
ra), Nemesis [don de su propia nariz), el Director de Arte 
(clon de Carpanta) y The Punisher (clon de clon de clon 


—de"uria ánfora griega cruzada con an armaditto adulto); 


Hala, ya esta bien. Y no insistas, porque Cristina ya tieñe 
su golfo-Sigue con tu alemanita ' y 


SULTORIO inter NECIO 


VUELVE. CRISTINA.LA DE LA LETRINA 
ue hay Supergolto, damento escrabirieon ocho mesesdle se- 
aso. Respecto alo que me dijiste; me gustaria decirte que no 

> agrado nada, porque.me trataste como.una.obsesa.sexual 
me dijiste que tenía problemas con el sexo opuesto (To cual no 

E cierto, crécime), Cuando escribi esacuta estaba interpretan: 

o tn papel. y tu estás interpretando etro ya que mé imagino 

ue cn la vida real 1o te comportas asi. Por tanto, sobra ese to 

o idiota en tu respuesta. Aclarado el tema, te envío unas pre: 

Intas que reconozco no tienen mucho iñteres 

) ¿Hay alguien que no te mire con malos ojos en la redacción? 

) ¿Por que te molesta que te confundan con Mr, Bean por la 

alle? ; 

) ¿Como es tu chica ideal? 

) ¿Qué me puedes decir sobré el tal De Lúcar que tróbaja con 

'0* 

) ¿Te'has ido de níáreha Eon algun companero de Ss? 

) ¿En que curranas si-se te acabara el chollo de SJ? 

) ¿Que fue lo" quemas te sorprendió en tu último analisis de 
ongre? 

3) Esa sección nueva tuya, elbasurero; ¿serena quehablarás 
de tus liques? 

) ¿Por que pides fotos'a la. gente cuando tu; lavunica: que has 
insenado en la revista estas tapado con un gorro del Barca 
Jaseamontanas y galas desol; cobarde? -—-— - 

01 ¿Tienes consola? ¿Te gustan los juegos tipo MORTAL KOM- 
Az? 

1) ¿Erés de los que te gusta armar bulla en los campos de fut- 


Ub 
12) ¿Que equipo ganará la Champions League? 
Me despido recomendandote Trainspotting, si es.que no la has 
visto ya. 


Cristina Guerrero, Castellon 


laya, ya era hora que te dignaras a escribir, Por cierto, he * 
tenido que recortar alguna cosilla por falta de espacio, pe- 
ro fo importante permanece: Una cosa, ¿por que te tomas 
en serio lo que digo y te ofendes, si tienes tan claro que in- 
terpreto un papel? Dicho esto, retomo mi papel. Respecto 
a tu obsesión sexual... Después de ver la foto que me has 
mandado, sigo pensando que tienes problemas con el otro 
sexo (ya te diré si por exceso o defecto de propuestas). 
Bueno, te contesto tus preguntas (algunas de ellas bastan- 
te sosas” Otras no están mal), 

1) Pues, mas que con malos ojos me miran como un bicho 
raro y con cierta envidia-porel éxito que tengo entre las 
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chicas, sus novias incluidas que me acosan continuamente: 
2) Pues.nu mesnolesta. Mas-+ng molestaría si, como a ti, 
me contundieran con Boris Yeltsin en plena cogorza y 
¿on tanga. de cuero.y mativos dle leopardo, 

3) Pues imprescindilble que tenga dos piernas, que no ter 
ga bultos entre ellas y que huel) bien Jesulin de Ubrique... 
tampoco me vale aunque és ciefto que reune estos requisi 
tos). El resto de detalles sohr varlables. 

4) Pues que es soltero, casi treinita años, usa flequillo, hace 
pesas con palmeras de chocolaté, tiene su casa en obras 
desde hace un lustro y lleva sienpre el mismo estilo de ca 
misas y zapatos ermitaños. Ah! Usa unas horribles gafas 

5) Pues sí, pero pocas. Tanto autografo y chica que se frota 
contra mí les acaba cansando. 

6) Pues nunca me lo he planteatlo. Quizá fumigadór, pará 
eliminarte a ti y a tu familia de tu casa y venderla luego. 

7) Pues que no hubiera restos de alcohol. 

8) No precisamente. Más bien hablaré de tu ropa interior, 
aunque quizá eso pegue más en Natura; por la de seres vi: 
vos que las pueblan y visitan. 

9yPues porque na creo que ninguno de vosotros'sea mu 
chas veces lo que dice. En tu casp mira, ya lo se. Yo no 
pongo mi toto por razonestegales... ya sabes; la pasma, 
10) Pues claro, las tengo tadas y llevo jugando desde hace 


-13 anos. Me gusto-el segundo, minguno mas: 


11) Para estar callado me quedd en dása. Tu sólo armas 
bulla en el z00, y para que te delr cacahuetes. 

12) Lo único que sé es quién no lla ganará, el Castellón E. 
C. por ejemplo (aunque.se lo.mérece). 

Gracias pero paso, no me gusta fechar la pota en un tren. 
Hasta otra. 


GOLFOMENSAJES pr 
Pedro Villa, mándame un dibujp en grande y coloreado. 
Schmidt, Pablo Bellas y Federito Gómez, me guardo 
vuestros dibujos. En efecto Segulero, con tu carta y tu di 
bujo me limpic el bul. Javier Román, sí, volverá el basure 
ro. Ronaldo y Maldini.. tsche ts£he..? pateticos. Antonio 
Jesus, si esperas que te escriba plersoñalmente vas listo. 
Kaos, le leí tu caría a The Elf y yh te odia, ¡biénvenido al 
club! Tienes razón estoy menos ¿cido. Antonio Murat, 
por desgracia no puedo ayudarté..XTR, mu 
chas gracias por la entrevista a Nancho Novo. 
The Banisher, me apunto tus sugerencias. Do- 
nato, /aunque cambies de hombre en las cartas 
sé que eres tú (el olor a WE de tren te-delata)- Dark 


Prophet, conserva tus gambas. Ignacio Valencia, tiene$ la 
chispa de un prolozoo, Begoña, yracias por tus piropos, 

tus cartas son cada vez mejores. Por cierto, sete olvidó el 
bolso.en mi. casa, Rafael Hoyo, wmuchisioias.gracias por tu 
cinta. Pablo Poveda, dibujas como un chimpancé manco. 
Pero no, le preocupes, escribes aún peor. DarioLeiva, ¿co 
mo pretendes que te publique esos garabatos? Adrián:de 
Sevilla, que forma tan tonta de gastar boli, Cayetano, que 
te den... Hunter, ya le di una toba á Chip 8: Ce de tu par- 
te, Nickname, no te metas con mis fieles. Knucles, tienes 
razón, regalar cosas subiendo precio no es un regalo. Luis 
Villegas, do México, a ver si me invitas. Cyber-yayo, casi 
me desmembro de risa con tu Carta; Miguel Cid, nada mí 
nadie me consura. Josechu Odoloste, mucha mala leche 
peral poca imaginación. Ozzy, Nancho Novo da sopas con 
ondás a Alice Cooper. Ignacio Fernández Oftiz. que rollo 
eres 110, no sé ni cómo te aguantas, Manuel Mañzano, si 
no te gusta esto es facil... pasa de página. Hadie, ¿cómo 
eres capaz de seguir diciendo que eres tna thica después 
de mandarme tu foto, que pareces Marcelino Camacho? 
Marcos Campos; un saludo para Argentina: Mucusman, 
saludo doble este mes. RGS tu dibujo me ha gustado. Ya 
acabe: Por cierto; envebfondo... os:.. bueno. ya veremos 


mal 
lA 


Mala 


l dichoso Jefe Fir 
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Para que os hagáis una idea de lo que.os aguar- 
da en el último nivel, nada más comenzar ten- 
dréis que enfrentaros a dos gigántescos Trice- 
ratops y varios lagartuchos de gran tamaño. 
Como en otras ocasiones, lo mejor es moverse 
con rapidez e intentar que se maten entre 


dan las cuevas. Parecen muy duros pero sólo 
son unos zoquetes con mucha chapa y muy po- 
ca agilidad. Ya dentro de la fortaleza la cosa se 
pone más peliaguda pero, con un poco de pre- 
caución y sin prisas, avanzaréis sin mayores 
problemas. Mucho cuidado con los robots ama- 


ellos forzando el fuego cruzado. Si no lo lográis, abriros  rillos porque éstos sí que aguantan bastantes disparos, 
paso con los cohetes y avanzad hasta los robots que guar- tienen mejor puntería y un armamento más potente. 
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Tranquilidad y buenos.alimen- 
tos, porque con la lava hemos to- 
pado. Enemigos aparte, en estas 
partes del recorrido vuestro 
principal problema son los lagos 
de lava y las trampas mortales 
del suelo. Las plataformas des- 
perdigadas por estos escenarios 
son:0 muy pe-'”» NS 
queñas, o están 
bien guardadas 
por enemigos de 
peso. Enn el caso 
de que os preci- 
pitéis sobre la 
ardiente lava, 
procur'ad guar- 


dar la calma y saltar en vez de 
avanzar corriendo. En casi todos 
los casos hay un ascensor cerca 
o alguna plataforma para volver 
al punto desde el que nos caí- 
mos. Las trampas de los pasillos 
son otra cosa. Son pocas.pero si 
no andas con cuidado te costarán 
SN: Z unas cuantas vi- 
das. Una vez des- 
cubierta la pri- 
A mera, os encon- 
traréis con el 
resto. Las más 
| peligrosas. están 
casi al final del 
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TIENDA ESPECIALIZADA EN JUEGOS 
DE ORDENADOR Y CONSOLAS 
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PASEO GERMANIAS, 62 46700 GANDIA (VALENCIA) 
TELF: 96 28774 
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SÓLO TULO 
2.490 PTS. 
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DIRECTOS 
O Y MAYOR 
POR_CANTIDADES 
S_ PRECIOS 
ESTA 1 
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llega con | 
El juego más espectacular 

y exclusivo con el que jamás 
hayas soñado 


EL PRIMER CLUB 
DEL MUNDO 
CON SU PROPIO 
JUEGO DE PC. 


Muy pronto el Barca estará en tus 
manos. Decidirás las alineaciones 
y las tácticas para ganar a los 
mejores equipos del mundo. 
Podrás conseguir la liga, la Copa 
de Europa y la Copa 
Intercontinental, si no eres 
destituido antes por la Junta 
Directiva... 

Además, podrás consultar la 
historia y las alineaciones de 
todos y cada uno de los partidos 
que el Barca ha jugado desde 


su fundación (más de 6000). 


UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE 


9 dinamic 
multimedia 


AGFA 


pasión por el Barca 


DISFRUTA DEL DEPORTE REY CON LOS MEJORES JUEGOS 
DE FÚTBOL DE LA MANO DE 
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“INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER DELUXE” YA ESTA 
DISPONIBLE PARA: SNES, MEGADRIVE Y PLAYSTATION 
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2 TREPIDANTE. | LAS DEL MEJOR BATTLE 
LY MCLUYE caras - BALE EX RPO A CREADO: 


poa 
APERTO GENIO O 


TESORO) más 
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A > 


a 


7 C/ Orense 34. 28020 Madrid. Tel. (91) 556 28 02. Fax. (91) 556 28 35 


D. O ES UNA MARCA REGISTRADA DE SONY COMPUTER ENTERTAINMENT INC, 


KONAMI » Ha O ES UNA MARCA REGISTRADA DE NINTENDO COMPANY LIMITED. 


